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kauniiden kuvien takana 


Amigan grafiikka on Sarnmy Foxin rinnanmitan 
muita mikroja edellä; senhän tietävät kaikki. Harva 
sen sijaan tietää, miten Amiga loppujen lopuksi 
grafiikkaa muodostaa. 

Hyötyä mikron grafiikan toiminnan tuntemuksesta 
on myös muiden laitteiden käyttäjille. Amigan 
suunnittelussa ja sen ohjelmiston kehittelyssä 
käytettyjä keinoja voi nimittäin soveltaa muihinkin 
mikroihin! 


J o Amigan suunnittelun al¬ 
kuvaiheessa päätettiin teh¬ 
dä mikroon todella huippuluo¬ 
kan graafiset ominaisuudet. 
Tähän lähdettiin pureutumaan 
kehittelyvaiheessa mahdolli¬ 
simman voimakkaasti kovon 
puolelta. Näin pyrittiin saa¬ 
maan tehoa ja nopeutta gra¬ 
fiikkaan. 

Jepariko? 

Amigan sydämessä jauhaa 32/ 
16-bittinen 68000-mikroproses- 
sori. 68000 ei kuitenkaan jou¬ 
du hoitamaan koko laitosta 
omin voimin, vaan sillä on li¬ 
haksikasta apua hanttihom¬ 
miin. 

Päinvastoin kuin useimmat 
muut mikrot. Amiga käyttää 
kuvaruudun päivittämiseen 
varsinaisen prosessorin sijaan 
erillistä apuprosessoria. Tätä 
kutsutaan Copperiksi (co-pro- 
cessor). Fyysisesti Copper si¬ 


jaitsee veljensä Bimmerin alias 
Blitterin rinnalla Amigan ani- 
maatiopiirin. Agnuksen sisällä. 
Käytännössä se kuitenkin ope¬ 
roi täysin itsenäisesti. 

Copper käyttää omaa ohjel¬ 
maansa (copper list) ja toimii 
täysin 68000:sta erossa. Cop- 
perin toiminta on sidottu kuva¬ 
ruudun elektronisäteen liikkei¬ 
siin ja sijaintiin. Copper lukee 
ohjelmansa käskyjä muistista 
ja kirjoittaa DMA-kanavia pit¬ 
kin omiin sekä kahden muun 
erikoispiirin rekistereihin. 


Copperin toiminta on siinä 
mielessä erikoista, että se ta¬ 
vallaan ohjelmoi jatkuvasti itse 
itseään kirjoittaessaan omiin 
rekistereihinsä. 

Copper ymmärtää kolme 
erilaista käskyä: move, vvait ja 
skip. Move kirjoittaa haluttuja 
arvoja mikron eri piirien rekis¬ 
tereihin, vvait odottaa kunnes 
elektronisäde ohittaa määrätyn 
pisteen ruudulla ja skip hyppää 
seuraavan käskyn yli. jos elekt¬ 
ronisäde on jo ohittanut mää¬ 
rätyn pisteen. Elektronisäteen 


paikka voidaan määrittää tar¬ 
kalleen rivin suhteen ja kah¬ 
deksan tarkkuusgrafiikkapis- 
teen tarkkuudella vaakasuo¬ 
rassa. 

Copper kykenee suoriutu¬ 
maan useista perusaskareista 
ypöyksin. Se uudistaa monet 
bittikarttaan tai spritekarttoi- 
hin liittyvät arvot, jotka pitää 
uudistaa jokaisen näytön piir¬ 
ron yhteydessä uudelleen. Se 
pystyy vaihtamaan väripalettia 
kesken ruudun piirron; näin 
Amiga saa käyttöönsä enem¬ 
män kuin 32 väriä ruutua koh¬ 
ti. Kaiken lisäksi Copper osaa 
muuttaa grafiikan tilaa ja bitti¬ 
karttaa näyttöä tärisyttämättä. 
Tähän se pystyy kirjoittamalla 
bittikarttaan vasta sen jälkeen, 
kun alue on jo piirretty ruu¬ 
dulle. 

Erittäin tärkeä seikka Cop¬ 
perin toiminnassa on se. ettei 
se odottaessaan elektronisä- 
teen saavuttavan halutun pis¬ 
teen millään tavoin vaikuta 
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mikron toimintaan. Tämä omi¬ 
naisuus vapauttaa keskusyksi¬ 
kön turhilta odottamisilta ja 
nopeuttaa Amigan toimintaa 
useilla millisekunneilla joka 
kerta mikron suorittaessa jon¬ 
kin näyttöön liittyvän teh¬ 
tävän. 


Blitter eli Bimmer 

Amigalla on Copperin lisäksi 
myös toinen mielenkiintoinen 
grafiikkaihme: Bimmer. Blit¬ 
ter on saman ihmeen vanhen¬ 
tunut nimitys, ainakin piirin 
suunnittelija inttää piirin ni¬ 
men olevan Bimmer. Pakko se 
on kai uskoa. 

Bimmer on osa animaati- 
opiiristä eli kauniimmin osa 
Agnusta. Yhteys on kuitenkin 
pelkästään fyysistä, henkisesti 
voidaan Bimmeriä pitää täysin 
itsenäisenä. 

Bimmer hallitsee yhtä 
DMA-kanavaa, joka on varat¬ 
tu yksinomaan viivan piirtoon 
ja suorakulmion muotoisten 
playfieldin (kuvaruutu, peli¬ 
kenttä) osien käsittelyyn. Käsi¬ 
tellessään näitä Bimmer huo¬ 
lehtii useista askareista, jotka 
monimutkaisuudessaan usein 
sitovat paljon prosessoriaikaa. 
Paitsi Amigassa. 

Jos halutun playfieldin osan 
jokin raja sattuu kulkemaan 
keskellä tavua (kuten lähes ai¬ 
na onkin), pitää käsiteltävästä 
reunimmaisesta tavusta jättää 
osa pois. Muutenhan Bimmer 
ottaisi kuvasta liian suuren pa¬ 
lan. Yksinkertainen tehtävä 
Bimmerille, mutta ajatellaan¬ 
pa kuinka usein se joutuu täl¬ 
laista tekemään. Joka kerta 
kun jokin ikkuna avataan, sul¬ 
jetaan, ikkunaa siirretään tai 
jotain erikoisempaa graafista 
esinettä käsitellään on Bimme- 
rin pätkäistävä reunimmaisista 
tavuista palat pois. Toisin sa¬ 
noen jatkuvasti. 

Lisäksi Bimmer osaa täyttää 
määrätyllä tavalla rajattuja 
alueita halutulla värillä. 


Bimmerin erikoisuus 

Bimmerin spesialiteetti piilee 
sen kyvyssä rakentaa lopputu¬ 
los yhdistämällä kolmen lähtö¬ 
alueen tiedot 256 eri tavalla. 
Yksinkertaisesti sanottuna 
Bimmer voi luodakseen jalka¬ 
pallon kylkeen oikean ruudu¬ 
tuksen ottaa ruudut yhdestä 
lähteestä, nahanvärin toisesta 
ja mutaläiskät kolmannesta, 
yhdistää nämä juuri oikealla 
tavalla ja kiinnittää lopputu¬ 
loksen playfieldillä valmiina 
olevaan ympyrään. Ja viili, ym¬ 
pyrä sai materiaalin ja muo¬ 
don, siitä tuli jalkapallo. 

Ajatteleva lukija huokaa, 
taas uusi arvoitus. Miten Bim¬ 
mer, joka on suorakulmion 
muotoisten grafiikka-alueiden 
käsittelijä, pystyy täyttämään 
pyöreän alueen tuhoamatta 
sen muotoa. Hahaa, kyllä se 
pystyy. Bimmer pystyy itse asi¬ 
assa käsittelemään täysin mie¬ 
livaltaisesti rajattuja alueita. 
Käytetty tekniikka ei kyllä¬ 
kään ole kaikkein helpoimmin 
selitettävissä. 

Salaperäinen Interlace 

Amigan grafiikkatiloja on usei¬ 
ta erilaisia: tavallisimmat ovat 
320x200 pistettä 32 värillä, 
320x400 pistettä 32 värillä (in- 
lerlaced). 640x200 pistettä 16 
värillä ja 640x400 pistettä 16 
värillä (interlaced). 

Amigan kuvaruudun suu¬ 
rimmat erottelukyvyt saadaan 
aikaan Interlace-tilassa. Inter¬ 


lace tarkoittaa käytännössä si¬ 
tä. että Amiga piirtää kahta 
näyttöä vuorotellen ruudulle, 
mutta niin nopeassa tahdissa, 
että silmä luulee rivejä olevan 
pystysuunnassa aikaisempaan 
verraten tuplasti. Interlace-ti¬ 
lassa piirretty grafiikka tuntuu 
kuitenkin usein hieman värise¬ 
vän. Värinä johtuukin juuri sii¬ 
tä, että näyttöä uudistetaan 
vain kerran 1/30 sekunnissa ta¬ 
vallisen kahden kerran (1/60 
sekunnissa) sijaan. 

Vielä salaperäisempi 
hold-and-modify 

Hold-and-modify-tilassa pys¬ 
tyy Amiga käyttämään kaikkia 
4096 väriään samalla ruudulla. 
Tämä saadaan aikaan erikoi¬ 
sella tavalla. Käytössä on ai¬ 
kaisemman enimmäismäärän 
sijaan kokonaista kuusi bittita¬ 
soa. Mutta eihän silloinkaan 
pystytä kuvaamaan kuin 64 eri¬ 
laista väriä,., hetkinen... väri- 
rekistereitä ei ollut kuin 32... 
nyt en oikein ymmärrä. Näin¬ 
hän se kyllä onkin. Jotain eri¬ 
koista ja salaperäistä tähän 
tekniikkaan liittyy. 

Hold-and-modify-tilassa 
kuuden bittikartan kaksi pääl¬ 
limmäistä bittiä määräävät ta¬ 
van, jolla neljä alimmaista tul¬ 
kitaan. Jos kaksi ensimmäistä 
bittiä ovat nollia, osoittaa bitti¬ 
kartta tämän pikselin osalta jo¬ 
tain värirekisteriä neljän vii¬ 
meisen bitin mukaan. Värire- 
kistereistii on siis käytössä vain 
16 ensimmäistä. 


Jos sen sijaan kumpikaan 
kahdesta ensimmäisestä bitistä 
ei ole nolla, on tilanne aivan 
toinen. Pikselin väri lasketaan 
nyt seuraavasti: kaksi pikselin 
kolmesta värikomponentista 
(RGB-näyttö=punainen-vih- 
reä-sininen-näyttö) otetaan 
suoraan seuraavana vasemmal¬ 
la olevasta pikselistä. Kolmatta 
sen sijaan muutetaan bittikar¬ 
tan neljän viimeisen bitin mu¬ 
kaan. Muutettava värikompo- 
nentti valitaan sen mukaan mi¬ 
kä luku kahdesta ensimmäises¬ 
tä bitistä muodostuu 1, 2 vai 3 
eli 01, 10 vai 11. Ovelaa! 


Salaisista salaisin Extra 
Halfbrite 

Amigassa on HAMin (Hold- 
And-Modify) lisäksi myös toi¬ 
nen tila, joka käyttää kuutta 
bittitasoa. Extra Halfbrite on 
tavallaan jonkinlainen väli¬ 
muoto HAMin ja tavallisten 
piirtotilojen välillä. Salainen- 
kin se on sinänsä, että se lisät¬ 
tiin Amigaan aivan viime tin¬ 
gassa. Ensimmäisissä Amigois- 
sa sitä ei edes ollut, eivätkä 
monet tekniset oppaatkaan sitä 
mainitse. 

Halfbrite-tilassa käytetään 
siis kuutta bittitasoa. Näistä 
viisi ensimmäistä muodostavat 
värirekisterin numeron eli nu¬ 
meron 0-31. Kuudes numero 
sitten muokkaa tätä värirekis- 
teristä löytynyttä arvoa. Jos 
kuudes bitti on ykkönen, siir¬ 
retään värirekisterissä sijaitse¬ 
via värikomponenttien vekto¬ 
reita yhden pykälän oikealle. 
Käytännössä tämä tarkoittaa 
sitä, että väri tummenee jonkin 
verran. 

Halfbrite-tilassa saadaan 
käyttöön 512 väriä eli 1/8 Arni- 
gnn koko värivalikoimasta. 


Ei kahta kolniannetta 

HAM- ja Interlace-tilojen li¬ 
säksi Amiga tuntee myös dual- 
playfield-tilan eli kaksoisplay- 
fieldin. Tällöin jokaista pikse- 
liä kuvaa kuusi bittiä. Nämä ► 
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► kuusi bittiä on kuitenkin jaettu 
kahteen kolmen bitin ryh¬ 
mään. jotka kumpikin kuulu¬ 
vat eri kuvaan. Mikro siis muo¬ 
dostaa kaksi kuvaa, jotka sijoi¬ 
tetaan näytölle päällekkäin 
määrätty kuva päällä. Näitä 
kuvia voidaan sitten näytöllä 
vierittää ja liikutella. 

Klassinen esimerkki on kii¬ 
kareiden käytöstä. Muodoste¬ 
taan kaksi playfieldiä: toinen 
on kaunis maisema ja toinen 
on täysin musta kenttä lukuu¬ 
nottamatta kahta läpinäkyvää 
ympyrää. Kun mustalle kentäl¬ 
le annetaan suurempi priori¬ 
teetti eli se asetetaan maise¬ 
man päälle, saadaan aikaan 
kiikari-vaikutelma. Alimmai¬ 
sena olevaa maisemaa vierittä¬ 
mällä saadaan vielä aikaan tun¬ 
ne kiikarien liikuttamisesta. 

Ruutua suurempi 
näyttö 

Kuvan koko ei Amigassa rajoi¬ 
tu kuvaruudun kokoon. Kuva 
voi olla paljon ruutua suurem¬ 
pikin. Tällöin muutamaan re¬ 
kisteriin kirjoittamalla voi ruu¬ 
tua vierittää mihin suuntaan ta¬ 
hansa. 

Nopeasti ajattelemalla jär¬ 
jestely kuulostaa tosi hyvältä, 
mutta ajatellaanpa asiaa tar¬ 
kemmin. Jos bittikartta jatkuu 
ruudun reunojen yli, miten 
Amiga tietää mikä bitti tulee 
näyttöön ja mikä jää ulkopuo¬ 
lelle. Muistissahan bitit ovat 
peräkkäin eivätkä muodosta 
minkäänlaista ruudun muotois¬ 
ta suorakaidetta, 

Ongelma on ratkaistu käyt¬ 
tämällä ns. modulo-rekisterei- 
tä. Suuren playfieldin ollessa 
kyseessä eivät ruudun yhden 
rivin viimeinen bitti ja seuraa- 
van rivin ensimmäinen bitti ole 
peräkkäin, vaan niiden välissä 
on modulo-rekistereissä mää¬ 
rätty määrä tavuja. Suoraan 
kovoon rakennettujen rekiste¬ 
reiden avulla saadaan tämäkin 
järjestelmä toimimaan niin no¬ 
peasti, ettei uskoisi mitä kaik¬ 
kea mikro laskeskelee näyttöä 
muodostaessaan. 



Spritejä unohtamatta 

Amigan spritet ovat kovon hal¬ 
linnassa. Lisäksi ne elävät täy¬ 
sin erillistä elämää suhteessa 
muuhun grafiikkaan. Niitä on 
yksinkertaista liikutella, ja nii¬ 
den rakennetta voidaan muut¬ 
taa vaikuttamatta mitenkään 
muuhun näyttöön. 

Spritejä on kahdeksan kap¬ 
paletta, jokainen 16 pistettä le¬ 
veitä ja ruudun korkuisia tai 
korkeampia. Jokaisessa spri- 
tessä voidaan käyttää neljää 
väriä, joista yksi on läpinäky¬ 
vä. Lisäksi mitkä tahansa kaksi 
spriteä voidaan kiinnittää toi¬ 
siinsa siten, että ne muodosta¬ 
vat yhden spriten, jossa on 16 
erilaista väriä. 

Vaikka kovo tunnistaa vain 
kahdeksan spriteä, on niitä 
mahdollista "kloonata". Kuva¬ 
putken sädetykin säteen liikku¬ 
essa ruudulla riveittäin ylhäältä 
alaspäin on mahdollista syöttää 
spritegeneraattoriin uusia ar¬ 
voja siten, että kun säde on 
piirtänyt saman generaattorin 
edellisten arvojen mukaisen 
spriten, se piirtää uuden alem¬ 
maksi ruudulle. Spritejen mää¬ 
rää ei siis ole varsinaisesti ra¬ 
joitettu. 


Animaatio 

Amigan animaatiorutiinien 
määrä ja taso on erinomainen. 
Useimmissa mikroissa ei edes 
parhaissa sovellusohjelmissa 
ole samoja ominaisuuksia kuin 
Amigassa on käyttöjärjestel¬ 
mässä valmiina. 

Perustan animaatiolle muo¬ 
dostaa GEL eli graafinen ele¬ 
mentti. Graafisia elementtejä 
on neljänlaisia: VSpritcjä, BO¬ 
Beja, ■ AnimObjekteja ja 
AnimComppeja. 

VSprite on virtuaalisprite. 
Se on hyvin läheisesti kovon 
spriteihin sidoksissa oleva da- 
tarakennelma muistissa, ja sitä 
hallitaan animaatiorutiincilla. 
Käyttöjärjestelmän rutiinien 
avulla pystyy määrittelemään 
enemmän kuin kahdeksan spri¬ 
teä, eikä tarvitse edes kantaa 
huolta niiden ylläpidosta sillä 


käyttöjärjestelmä hoitaa sen¬ 
kin. VSprite voidaan myös 
määritellä esiintymään tietyllä 
vaakatasossa rajatulla alueella 
näytöstä. 

BOB on lyhenne Bimmer 
OBjektista. BOB käyttäytyy 
aivan kuin sprite, mutta sen 
muodostaa ja sitä liikuttaa 
Bimmer. Bimmer luo BOBin 
playfieldille. muistaa mitä BO¬ 
Bin alla alunperin oli, liikuttaa 
BOBia haluttaessa luomalla 
sen uudelleen jonnekin muual¬ 
le ja palauttaa ensimmäisen 
BOBin alla olleen näytön enti¬ 
selleen. 

BOBien suurena etuna on 
se, että ne piirretään suoraan 
playfieldille, joten ne voivat ol¬ 
la kuinka suuria tahansa ja 
niissä on yhtä monta väriäkin. 

AnimComp, eli animaati- 
okomponentti. on osa Ani- 
mObjektista. Jos määrittele- 
mäsi AnimObjekti on juokse¬ 
va leijona, sen AnimCompit 
voisivat olla vaikkapa neljä 
AnimCompia jaloiksi, yksi 
pääksi, yksi keskiruumiiksi ja 
yksi hännäksi. Jokainen Anim¬ 
Comp sisältää useita erilaisia 
BOBeja: yksi taivutettu jalka, 
yksi lähes suora jalka ja yksi 


suora jalka. Viimeiseksi Anim- 
Compiin liittyy aikamääre, jo¬ 
ka kertoo kuinka pitkä aika 
odotetaan kahden BOBin 
vaihdon välillä, eli kuinka no¬ 
peasti leijonan jalka suoristuu 
ja koukistuu juoksun aikana. 

Animaatiorutiineista löytyy 
kaksi valmista animaatiokoko- 
naisuutta: sequenced dravving 
aniniation ja motion controlled 
animation. Näistä ensimmäi¬ 
sessä määrätään ainoastaan 
hahmon paikan muutos jokais¬ 
ta ohjelmakierrosta kohden. 
Jälkimmäinen rutiini toimii sil¬ 
le syötettyjen liikkeen suunta- 
vektorien sekä nopeusvektorin 
avulla. 

Myös törmäysten havain¬ 
nointi on mukana käyttöjärjes¬ 
telmätasolla. 


Käyttöjärjestelmän 

monitasoisuus 

Amigan grafiikkarutiinit sijait¬ 
sevat monitasoisessa käyttöjär¬ 
jestelmässä eri tasoilla. Alim¬ 
milla tasoilla on esimerkiksi 
viivan piirto, joka kyllä suori¬ 
tetaan suoraan laitteistotasol- 
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la, mutta joka käyttää kuiten¬ 
kin tiettyä rutiinia hyväkseen. 
Ylimmillä tasoilla löytyy vaik¬ 
kapa Layers-kirjasto: Layers 
mahdollistaa useamman näy¬ 
tön esittämisen ruudulla yhtä¬ 
aikaa. Huipulla on luonnolli¬ 
sesti käyttäjäliityntä Intuititi- 
on, joka huolehtii muunmuas¬ 
sa ikkunoinnista. Ylimpien ta¬ 


sojen rutiinit tietenkin käyttä¬ 
vät aina alempia tasoja hyväk¬ 
seen. 

Ohjelmoijan vapaus on var¬ 
sinaista vapautta, sillä Amigaa 
voi ohjelmoida kaikilla sen 
monista tasoista. Jopa Basicilla 
tavoitetaan mitä mielenkiintoi¬ 
sempia rutiineja mikron syöve¬ 
reistä. Viisainta on kuitenkin 


ohjelmoida korkeimmalla 
mahdollisella tasolla, sillä 
alimpien tasojen rutiinit otta¬ 
vat sumeilematta koko koneen 
käyttöönsä. Moniajosta ei ole 
tietoakaan elleivät ohjelmat 
toimi sellaisella tasolla, joka 
tukee moniajoa. 

Helposti C-kielellä saavutet¬ 
tavia käyttöjärjestelmän funk¬ 


tioita laskin 72 kappaletta. Nä¬ 
mä ovat kaikki joko suoranai¬ 
sesti grafiikkafunktioita tai sit¬ 
ten funktioita, joita muuten 
tarvitaan grafiikan tekemiseen. 
Osan näistä funktioista saavut¬ 
taa kyllä Basicillakin. ■ 


Basic ja grafiikkakirjastot 


Basic tavoittaa osan grafiikka- 
kirjaston funktioista. Käskyllä 
LIBRARY (name.library) Ba¬ 
sic kutsuu OpenLibrary-rutii- 
nia, joka palauttaa Basicille 
avattavan kirjaston osoitteen. 
Amigan muistissahan voivat 
ohjelmat olla lähes tulkoon 
missä tahansa ja missä järjes¬ 
tyksessä tahansa. OpenLibra- 
ry-rutiini onkin ainoa rutiini. 


josta edes rutiinin osoite on ai¬ 
na määrätyssä paikassa. Amiga 
tietää siis aina vain tämän yh¬ 
den rutiinin osoitteen, mutta 
tämä rutiini puolestaan tietää 
minne muut rutiinit ovat men¬ 
neet. 

Kirjastofunktioita kutsutta¬ 
essa pitää tietää myös mitä 
funktiota kutsuu, missä se kir¬ 
jastossa sijaitsee ja mitä para¬ 


metrejä sille pitää välittää. 
Tästä selvitään kirjoittamalla 
tietyn formaatin mukainen tie¬ 
dosto levylle. Tämän tiedoston 
nimi on library.bmap, jossa 
library on avattavan kirjaston 
nimi. 

Avattuasi kirjaston LIBRA- 
RY-käskyllä voit käyttää sieltä 
.bmap -tiedostolla määräämää- 
si funktiota CALL-käskyllä. 


Basicin kautta on kuitenkin 
melko hankalaa käyttää kirjas¬ 
tojen sisältämiä funktioita. C- 
kielellä pystytään esimerkiksi 
parametrit liittämään suoraan 
funktion kutsuun, eikä tarvetta 
pelleillä ylimääräisten tiedos¬ 
tojen kanssa esiinny. ■ 


Sanastaa matkailijoill e 



hr-^7-7--— 


Espanjalaisittain murtavan ys- 
tävättäremme rakenteesta pu¬ 
huttaessa on tunnettava tietty¬ 
jä termejä. Tässä yhteydessä 
käytetään usein sumeilematta 
suoraan alkuperäisiä englan¬ 
ninkielisiä sanoja, jotta yh¬ 
teensopivuus valtaosaan Ami¬ 
gaa käsittelevää kirjallisuutta 
säilyisi mahdollisimman hyvin. 

Bit map eli bittikartta on 
alue muistista, jonka mikro 
tulkitsee suorakulmion muo¬ 
toisena bittien tai pisteiden 
muodostelmana. 

Useat mikrot muodostavat 
muistiinsa värigrafiikan värit 
käyttämällä useampaa peräk¬ 
käistä bittiä kuvaamaan väriä 
tarkoittavaa lukua. Amiga sen 
sijaan käyttää aina vain yhtä 
bittiä yhdestä kartasta kuvaa¬ 
maan yhtä pistettä. Värit esite¬ 
tään pinoamalla useampi bitti- 


taso eli bitplane päällekkäin. 

Itse värit saadaan 32 värire- 
kisteristä eli color register tab- 
lesta, joihin on kuhunkin sijoi¬ 


tettu jokin mikron 4096 värin 
numerosta. 32 on 25, joten vii¬ 
dellä bittitasolla saadaan aina 
normaali grafiikka muodos¬ 


tettua. 

Kuviota tai kokonaisuutta, 
joka muodostetaan useasta bit¬ 
titasosta, kutsutaan rasteriksi. 

Playfield on Amigan väri¬ 
näytön muodostava kappale 
muistia. 

Modulo-rekistereitä käyte¬ 
tään näyttöä suurempien gra¬ 
fiikka-alueiden eli playfieldien 
hallintaan. Modulo-rekisterien 
arvot kertovat kuinka monta 
tavua näytön eri puolilla on 
playfieldiä jäljellä eli kuinka 
monen tavun yli hypätään, kun 
keskeltä playfieldiä otetaan pa¬ 
la näyttöä käsiteltäväksi. Mo- 
dulo-periaatetta on helppo so¬ 
veltaa myös muilla mikroilla 
tehtyihin graafisiin sovellutuk¬ 
siin. Ja näinhän sitä teh¬ 
däänkin. ■ 
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Kay tracing -menetelmällä piirrettä¬ 
essä saadaan hämmästyttävän luon¬ 
nonmukaisia tiloja aikaan. Esimerk¬ 
kikuvissa ja varsinkin lasipalloku- 
vassa jopa valonlähleidenpaikat ovat 
tarkasti nähtävissä. 

Alan eräs tämän hetken suurista ky¬ 
symyksistä onkin: "Täytyykö grafii¬ 
kan luomisen seurata samaa proses¬ 
sia kuin luonnossakin, vai riittääkö 
se. että lopputulos näyttää luonnolli¬ 
sella." 


Ray tracincp 


Ylläolevat kuvat on tehty ray 
tracing -tekniikalla. Järjestel¬ 
mä on amerikkalaisten kehitte¬ 
lemä luonnon kuvan muodos¬ 
tusta jäljittelevä järjestelmä, 
jossa matemaattisten funktioi¬ 
den avulla lasketaan miltä eri 
materiaalia, eri kokoiset ja toi¬ 
siinsa nähden eri paikassa ole¬ 
vat kappaleet näyttävät ja mis¬ 
sä niiden varjot ovat. 

Periaatteena ray tracingissa 
(säteen seuraamisessa) on yl¬ 
lättävästi säteen seuraaminen. 
Idea sai alkunsa ajatuksesta 
muodostaa järjestelmä, jossa 
kaikkia valolähteestä lähteviä 


valon säteitä seurattaisiin sii¬ 
hen saakka kunnes niiden in¬ 
tensiteetti (voimakkuus) pie¬ 
nenisi niin pieneksi, ettei silmä 
sitä näkisi. Joka kerta kohda¬ 
tessaan jonkin esteen osa va¬ 
lonsäteestä heijastuu, osa 
imeytyy ja joskus säde saattaa 
läpäistä esteen. Säteen käyt¬ 
täytyminen kappaleen pinnas¬ 
sa on riippuvainen kappaleen 
materiaalista ja samalla säteen 
muuttuminen kappaleessa saa 
meidän käsityksemme kappa¬ 
leen ulkonäöstä muuttumaan 
kappaleen materiaalin mu¬ 
kaan. 


Tietokoneelle sovellettuna 
ray tracing -metodi soveltuu 
pienillä ja yhdellä isolla muu¬ 
toksella uudistettuna erinomai¬ 
sesti. Tietokoneen tulee tietää 
kuvattavan avaruuden tila¬ 
vuus, avaruuden rajaavan ma¬ 
teriaalin optiset ominaisuudet, 
avaruudessa olevien esineiden 
paikat ja ominaisuudet, valon¬ 
lähteen tai -lähteiden paikat 
sekä katselevan silmän paikka. 
Kuten huomaatte glass.images 
-kuvassa on valolähteitä kaksi, 
ja ne ovat kaiken lisäksi kuvat¬ 
tavan avaruuden sisäpuolella. 

Näistä lähdetiedoista tieto- 



Kaavio I. Ray tracing -menetelmällä 
piirrettäessä seurataan silmään tule¬ 
via valonsäteitä valolähteeseen. 
Valonsäde kohtaa kaksi kaarevaa 
pintaa. N-vektorit ovat pinnan nor- 
maalivektoreila. S-vektorit kuvaavat 
säteitä ja T-vektorit pinnan läpäise¬ 
viä säteitä. 

Kinnasta yksi valonsäde SI heijastuu 
säteeksi S2 ja pinnasta kaksi suo¬ 
raan silmään. Osa säteistä imeytyy 
tai läpäisee kappaleet. 

Kaaviossa kaksi on kuvattu samaan 
tilanteeseen liittyen sateiden muu¬ 
toksen sisäinen esitystapa ohjel¬ 
massa. 



Sen» un 
nUyUO 


Kaavio 2. Kunnialliseen tietoraken¬ 
teeseen kirjoitetaan haarojen pää¬ 
hän sinne päässeen valon määrä. 
Näin ohjelma pysyy koko ajan selvil¬ 
lä säteiden kulusta ja silmään saapu¬ 
van valon märäslä. Tästä rakentees¬ 
ta pystytään laskemaan ja muodosta¬ 
maan jopa varjot kuvattavaan ava¬ 
ruuteen. 


kone laskee miltä tila näyttää 
ja projisoi sen kaksiulotteiselle 
kuvaruudulle. Laskemista on 
kuitenkin kohtuuttoman pal¬ 
jon ja toiminta on luvattoman 
hidasta. Kuten monet ovat var¬ 
maan arvanneetkin aikaisem¬ 
min mainittu suuri muutos ray 
tracing -metodiin onkin se, että 
Säteitä ei seurata valonlähtees¬ 
tä silmään vaan silmästä valon¬ 
lähteeseen. Tällöinhän ei sil¬ 
män ohi kulkevia säteitä seura¬ 
ta lainkaan eikä lasketa yli¬ 
määräisiä laskuja. ■ 
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MITÄ? Eihän Iässä ollut kuin muutamia tuotteita, vaikka meillä on uutuuksia ja vanhempiakin ohjelmia vaikka kuinka paljon. 
Ne loput löytyvät Triosoltista samanlaisilla hinnoilla. Ilmainen luettelo lähetetään pyynnöstä Mutta jos olisit jo Trisoltin ohjel- 
makerhon jäsen, niin lietaisitkin jo kaiken tämän .. Pyydä esite ohjelmakerhostammei Toimitamme tuotleet postitse, posti- ja 
pakkauskulut eivät päätä huimaa Tarjoukset eivät lopu Triosoltilta koskaan — katsopa vaikka kesäkuun MikroBittiä! 
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PL 14 33521 TAMPERE, puhelin 931 -461021 klo 17 atk. 

PL 125 38701 KANKAANPÄÄ, puhelin 930-23477 klo 10-20 
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Varalle, jos jokin on loppunut 


Haluan liittyä Triosoftin ohjelmakertioon 
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Moon Raker 1-joystick. 

. 40:— 

Phasor One-joystick. 

. 100: 

5.25" disketit DSDD 10 kpl. 

3.5" disketit DSDD 10 kpl. 

. 52:— 

. 144:— 


m 


H 

w 

E 


> © r, 

H G 3 

W JS 

<-S £ 

o-i* 

£ © to 

r J -H • H 

< M 73 


. . n 

n « 

►. | 

J* o 

■M 

co 2 
oi cd 

!> s 

































































































C-128 


JUKKA MARIN 


KOKO MUISTI KÄYTTÖÖN 


Tässä artikkelissa 
tarkastellaan 
Commodore 128:n 
muistinhallintaa C-128- 
toimintamuodossa 
Basicin ja konekielen 
kannalta. 


V ielä muutamia vuosia sit¬ 
ten muistin hinta oli niin 
korkea, että prosessorin muis¬ 
tiavaruus ei ollut muistin ko¬ 
koa rajoittava tekijä. Kaukana 
eivät ole ajat, jolloin kilotavu 
muistia maksoi satasen. Ei siis 
ihme, ettei esimerkiksi VIC- 
20:ssä ollut kuin 5.5 kilotavua 
RAM-muistia. 

Nykyisin esimerkiksi 32 kilo¬ 
tavun dynaaminen RAM mak¬ 
saa yksinkin kappalein ostettu¬ 
na alle 15 mk, joten on ymmär¬ 
rettävää, että tietokonevalmis¬ 
tajat annostelevat muistia ko¬ 
neisiinsa huomattavasti runsas- 
kätisemmin. 

Useimpien 8-bittisten mik¬ 
roprosessorien muistiavaruus 
on 64 kilotavua, niin myös 
6502-pohjaisten prosessorien. 
Tämä tarkoittaa sitä, että mik¬ 
roprosessori voi kerrallaan 
"nähdä" korkeintaan kyseisen 
määrän muistia. Muistikoon 
määrää mikroprosessorin osoi- 
teväylän leveys, joka esimer¬ 
kiksi C-128:n 8502-proscssoris- 
sa on 16 bittiä. Tällöin eri 
osoitteita on 65536 kappaletta 
(16-bittisellä binääriluvulla 
voidaan muodostaa 65536 eri 
yhdistelmää). Ensimmäistä 
muistipaikkaa merkitään luvul¬ 
la 0 ja viimeistä siten luvulla 
65535. 


Pankitus 

Miten sitten on mahdollista, 
että 8502-prosessori voi C- 


128:ssa hallita 128 kiloa RAM- 
muistia ja lisäksi 48 kiloa 
ROM-muistia? 

Selitys on niin sanottu muis¬ 
tin pankitus. joka tarkoittaa 
muistin jakamista useampaan 
alueeseen, joista vain yhden 
voi mikroprosessori kerrallaan 
nähdä. 


Jo C-64:ssä käytetään tek¬ 
niikkaa, joka mahdollistaa 
päällekkäiset RAM- ja ROM- 
muistit. Kun RAMia peittävä 
ROM kytketään pois, voidaan 
osoittaa sen alla olevaa RAM- 
aluetta. C-128:ssa tämä tapah¬ 
tuu huomattavasti yksinkertai¬ 
semmin ja kehittyneemmällä 


menetelmällä kuin C-64:ssä. 

Jokaista erillistä muistiker- 
rosta kutsutaan pankiksi. Ta¬ 
vallisesti voidaan käyttöön va¬ 
lita vain yksi pankki kerral¬ 
laan, mutta C-128:ssa on mah¬ 
dollista jossain määrin myös 
sekoittaa eri pankkeja keske¬ 
nään ja luoda siten eri sovcl- 



Kuva I. Commodore I28:n muistin rakenne. 
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luksiin mahdollisimman edulli¬ 
nen niuistikari ta. 

Tarkastellaan aluksi C-128:n 
muistin rakennetta. RAM- 
muisti (128 kt) on jaettu kah¬ 
teen muistipankkiin. joista mo¬ 
lemmat ovat kooltaan 64 kilo¬ 
tavua. Käyttöjärjestelmä, 48 
kt:n ROM, voi peittää osan 
RAM-muistista riippuen muis¬ 
tin kokoonpanosta eli konfigu- 
roinnista. Samoin I/O- piirit 
(video- ja äänipiirit, näppäi- 
mistönluku jne.) voidaan kyt¬ 
keä RAM-muistin päälle. Ha¬ 
luttaessa voidaan kuitenkin ko¬ 
ko 64 kilotavun RAM saada 
käyttöön kytkemällä kaikki si¬ 
tä peittävät muistityypit pois 
käytöstä. Eri muistien päällek¬ 
käisyyttä esittää kuva 1. 

RAM- ja ROM-pankit 

Kuten kuvasta 1 voidaan ha¬ 
vaita, alkavat molemmat 


RAM-pankit osoitteesta S0000 
(0) ja päättyvät osoitteeseen 
Sffff (65535)! Koska yksikään 
ROM-pankki ei peitä osoittei¬ 
ta $0000-$3fff (0-16383), on 
tällä alueella aina RAM- muis¬ 
tia, joko RAM-pankista 0 tai 
1. Muissa osoitteissa olevan 
muistin tyyppi määrätään 
MMU (Memory Management 
Unit) - piirin rekistereillä. 

ROM-pankkeja on kolme, 
joista vain yksi on käytössä ko¬ 
neen normaalitilassa, kaksi 
muuta ovat laajennus-ROMia 
varten. 

Ensimmäisessä ROM-pan- 
kissa sijaitsee Basic-ROM, jo¬ 
ka on jaettu kahteen 16 kilota¬ 
vun lohkoon. Lohkot sijaitse¬ 
vat osoitteissa S4000-$7fff 
(16384-32767) ja S8000-Sc000 
(32768-49151). Ylempi loh¬ 
koista sisältää lisäksi sisäänra¬ 
kennetun konekielimonitorin. 
Osoitteesta ScOOO (49152) al¬ 
kaa kuvaruutueditori, joka 


hoitaa sekä 40 että 80 sarak¬ 
keen näytöt. Samassa pankissa 
sijaitsee myös merkkigencraat- 
torin ROM osoitteissa SdOOO- 
Sdfff (53248-57343). Ylimmät 
kahdeksan kilotavua ensim¬ 
mäisestä ROM-pankista täyt¬ 
tää KERNAL eli käyttöjärjes- 
tclniä-ROM (osoitteet SeOOO- 
Sffff eli 57344-65535). 

ROM-laajennukset 

Toinen ROM-pankki on varat¬ 
tu sisäiselle ROM-laajennuk- 
selle, jota voi enimmillään olla 
32 kilotavua. Laajennus alkaa 
osoitteesta $8000 (32768) käy¬ 
tettäessä 32 kilotavun muisti¬ 
piirejä ja osoitteesta ScOOO 
(49152), kun käytetään sitä 
pienempiä muisteja. 

Laajennusta varten on ko¬ 
neen sisällä vapaa kanta muis¬ 
tipiirille. Kantaan voi suoraan 
painaa 32 kilotavun ROM- tai 


EPROM-muistin ja siten va¬ 
rustaa koneen esimerkiksi yli¬ 
määräisellä kielellä. Itselläni 
on kyseisessä kannassa as- 
semblerkääntäjä. jolloin sitä ei 
tarvitse ladata levyltä, vaan sen 
voi käynnistää suoraan näppäi¬ 
mistöltä. On kuitenkin huo¬ 
mattava. että tähän ROM- 
pankkiin sijoitetun ohjelman 
on oltava erityisesti sitä varten 
tehty, jotta se toimisi. Ohjel¬ 
man täytyy tietää, missä pan¬ 
kissa se on. jotta se osaisi käyt¬ 
tää pankitusta oikein. 

Kolmas ROM-pankki on va¬ 
rattu ulkoiselle laajennukselle, 
ja se kytketään normaalisti ko¬ 
neen moduuliporttiin. Tällaisia 
laajennuksia ovat esimerkiksi 
pelimoduulit, kääntäjät ja uu¬ 
det ohjelmointikielet. Tämä 
pankki vastaa muuten täysin 
ROM-pankkia 2, mutta muisti 
(enintään 32 kt) kytketään iaa- 
jennusporttiin sisäisen piirin 
kannan sijasta. Tässäkin pan¬ 
kissa toimiakseen ohjelman on 
oltava erityisesti sitä varten 
tehty. 

Kuten kaikki 6502-tyyppiset 
prosessorit, myös 8502 käyttää 
muistiavaruudessa sijaitsevia 
F/O-piirejä. Nämä on järjestet¬ 
ty omaksi pankikseen osoittei¬ 
siin SdOOO-Sdfff (53248-57343). 
Niitä siis osoitetaan täsmälleen 
samoin kuin RAM-muistia. 

Mutkia matkaan 

Äkkiä ajatellen koko pankitus 
tuntuu erittäin yksinkertaisel¬ 
ta. Kun halutaan osoittaa tois¬ 
ta RAM-pankkia, kytketään 
vain entinen pois toiminnasta 
ja uusi aktiiviseksi. Niinhän se 
käykin, mutta ajatellaanpa ti¬ 
lannetta, jossa parhaillaan suo¬ 
ritettava ohjelma sijaitsee 
RAM-pankissa 0. Kun ohjel¬ 
ma haluaa hakea tietoa pankis¬ 
ta 1 se kytkee RAMl:n toimin¬ 
taan. 

Mutta ohjelma itsehän sijait¬ 
see pankissa 0, joka kytkettiin 
juuri pois toiminnasta. Mitä ta¬ 
pahtuu? Mikroprosessori nou¬ 
taa seuraavan käskyn oikeasta 
osoitteesta, mutta väärästä 
pankista. CRASH! 


Osoite 

Rekisteri 

Selitys 

Sd500 

CR 

Configuration Register. muistin kokoonpano 

Sd501 

PCRA 

PreConfiguration Register A, vaihtoehtoinen kokoonpano A 

$d502 

PCRB 

PreConfiguration Register B, vaihtoehtoinen kokoonpano B 

$d5()3 

PCRC 

PreConfiguration Register C, vaihtoehtoinen kokoonpano C 

$d504 

PCRD 

PreConfiguration Register D. vaihtoehtoinen kokoonpano D 

Sd505 

MCR 

Mode Configuration Register, tilarekisteri 

Sd506 

RCR 

RAM Configuration Register. RAMin kokoonpano 

Sd507 

P0L 

Page 0 Pointer Low, 0-sivun osoittimen alatavu 

Sd508 

P0H 

Page 0 Pointer High. 0-sivun osoittimen ylätavu 

Sd509 

P1L 

Page 1 Pointer Low, 1-sivun osoittimen alatavu 

Sd50a 

P1H 

Page 1 Pointer High, 1-sivun osoittimen ylätavu 

Sd50b 

VR 

Version Register, piirin versio 

SffOO 

CR 

Configuration Register. muistin kokoonpano 

SffOl 

LCRA 

Load Configuration Register A, kokoonpanon A valinta 

Sff02 

LCRB 

Load Configuration Register B, kokoonpanon B valinta 

Sff03 

LCRC 

Load Configuration Register C, kokoonpanon C valinta 

$ff04 

LCRD 

Load Configuration Register D, kokoonpanon D valinta 


Taulukko I. Muistinhallintapiirin (MMU) rekisterit. 
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Kuva 2. KERNALin fetch- ja stash-rutiinit. 


Myös RAM-sivut 0 ja 1 
(osoitteet $0000-$01ff eli 0- 
511), jotka sisältävät tärkeitä 
osoittimia (0-sivu) ja prosesso¬ 
rin pinomuistin (1-sivu), kato¬ 
avat prosessorin näköpiiristä 
siirryttäessä pankkiin 1. 


Ratkaisu 

Tähänkö kaatui hieno panki- 
tusjärjestelmä? Ei. Ongelma 
voidaan ratkaista käyttämällä 
tiettyä määrää yhteistä muistia 
kaikissa pankeissa, esimerkiksi 
siten, että osoitteissa $0000- 
$03ff (0-1023) oleva RAM- 
muisti pidetään aina toimin¬ 
nassa pankista riippumatta. 
Vaikka valittuna olisikin 
RAM-pankki 1, käytetään täl¬ 
lä osoitealueella aina RA- 
M0:aa. Tämä tosin pienentää 
pankituksella saatavaa lisä¬ 
muistia, jäähän pankkiin 1 vain 
63 kilotavua "uutta" muistia 
verrattuna pankkiin 0. Haitta 
on kuitenkin varsin vähäinen 
saavutettuun hyötyyn nähden. 

Yhteinen muistiala kannat¬ 
taa pitää mahdollisimman pie¬ 
nenä, jotta pankituksesta saa¬ 
taisiin suurin hyöty. Siksi sinne 
kannattaa sijoittaa vain tiedon¬ 
siirtoon tarvittavat aliohjel¬ 
mat, eikä koko pääohjelmaa, 
joka saattaa olla kymmeniä ki¬ 
lotavuja pitkä (aliohjelmat 
ovat yleensä kymmeniä tai sa¬ 
toja tavuja pitkiä). 

Ohjelman kaatuminen pank¬ 
kia vaihdettaessa voidaan estää 
rakentamalla se seuraavaan ta¬ 
paan. Kun pääohjelma tarvit¬ 
see tietoa pankista RAMI se 
kutsuu aliohjelmaa, joka sijait¬ 
see kaikille pankeille yhteises¬ 
sä RAM-muistitilassa. Alioh¬ 
jelma kytkee toimintaan 
RAMltn lukeakseen sieltä tie¬ 
toa. Koska aliohjelma sijaitsee 
yhteisessä muistissa, ei ohjel¬ 
ma nyt katoa mikroprosessorin 
ulottuvilta. Tieto luetaan ja pa¬ 
lautetaan toimintaan RAM0, 
jossa pääohjelma sijaitsee. Lo¬ 
puksi palataan pääohjelmaan, 
joka käsittelee luetun tiedon 
edelleen. 


Basicin muuttujat 

Basicin alaisuudessa työsken¬ 
neltäessä RAM-pankki 0 sisäl¬ 
tää kaikki Basic-tulkin tarvitse¬ 
mat muistipaikat, kuvaruudun, 
tarvittaessa hienografiikkaruu- 
dun jne. RAMI taas sisältää 
vain Basic-ohjelmien muuttu¬ 
jat. Muistin osoitteet $0000- 
$03ff (0-1023) viittaavat kui¬ 
tenkin aina pankkiin 0, jossa 
sijaitsevat pankista toiseen tie¬ 
toa siirtävät aliohjelmat. Kun 
Basic-tulkki tarvitsee tietoa 
ohjelman muuttujista, se kut¬ 
suu aliohjelmaa, joka sijaitsee 
yhteisessä muistitilassa. Koska 
ensimmäinen kilotavu muisti¬ 
avaruudessa on yhteistä kaikil¬ 
le pankeille, myös prosessorin 
pinomuisti ja nollasivu toimi¬ 
vat oikein siirryttäessä pankis¬ 
ta toiseen. 


MMU-piiri 

Yhteisen muistin mahdollistaa 
monimutkainen MMU- (Me¬ 
mory Management Unit) eli 
muistinhallintapiiri. Se hoitaa 
muistipankkien päälle- ja pois- 
kytkennät. Yhteisen muistin 
määrä voi olla 0, 1, 4, 8 tai 16 
kilotavua ja kaikille pankeille 
yhteistä muistia voi olla sekä 
muistiavaruuden ylä- että ala¬ 


päässä. Tarvittaessa osoitteet 
$0000-$3fff ja Sc000-$ffff ovat 
siis yhteisiä kaikille muistipan- 
keille, mutta yhteinen muisti 
voidaan myös kokonaan kyt¬ 
keä pois. 

Muistinhallintapiirin sisältä- 
millä rekistereillä valitaan ha¬ 
luttu muistin kokoonpano. 
MMU-piirin rekisterit ja nii¬ 
den merkitykset löytyvät taulu¬ 
kosta 1. 

Kuten taulukosta havaitaan, 
sijaitsee suurin osa MMU:n re¬ 
kistereistä I/O-alueella ($d000- 
$dfff), eli MMU:ta ohjelmoi¬ 
daan samoin kuin mitä tahansa 
muuta I/O-piiriä. Alueelle 
$d500-$d50b kirjoitettaessa ja 
sieltä luettaessa on tietysti huo¬ 
lehdittava siitä, että I/O-alue 
on prosessorin kannalta katso¬ 
en olemassa, eli se on sillä het¬ 
kellä käytössä olevassa muisti¬ 
avaruudessa. Muuten piirin 
ohjelmointiin tarkoitettu data 
tallentuu vain vastaavalla alu¬ 
eella olevaan muistiin. 

Osoitteissa $ff00-$ff04 sijait¬ 
sevat rekisterit ovat aina läsnä 
riippumatta muistin kokoonpa¬ 
nosta. Sen ansiosta pankin 
vaihtaminen onnistuu, vaikkei 
l/O olisikaan toiminnassa. CR- 
rekisteriä voidaan kutsua sekä 
l/0:ssa olevalla osoitteella 
$d500 että osoitteella SffOO. 
Molemmissa sijaitsee täsmäl¬ 
leen sama CR-rekisteri. 


Esimerkkiohjelma 

Esimerkkinä C-128:n muistin 
ja muistinhallintapiirin käytös¬ 
tä on oheinen esimerkkiohjel¬ 
ma, joka KERNALin fetch- ja 
stash-rutiinien avulla pystyy 
tallentamaan ja lataamaan yli 
60 kuvaa toisesta muistipankis- 
ta. Fetch ja stash sijaitsevat 
kaikille muistipankeille yhtei¬ 
sellä RAM0:n alueella $0000- 
$03ff. 

Ohjelma siirtää 40 sarak¬ 
keen näytön tiedot muistipank- 
kiin RAMI tai päinvastoin. 
Värejä se ei tallenna, vaan aina 
ruutua ladattaessa kaikki mer¬ 
kit värjätään valkeiksi. Kuvia 
voi tallentaa korkeintaan 62, 
jolloin ne täyttävät lähes koko 
RAMl:n (loppu 2 kilotavua on 
jätettävä käyttöjärjestelmän 
käyttöön). 

Kuvien tallennusalue alkaa 
osoitteesta $0400 pankissa 1 ja 
päättyy osoitteeseen $fbff. 
Vastaavat kuvien numerot 
ovat 0-61, siis kuva 0 alkaa 
osoitteesta $0400. Ohjelmaa 
kutsutaan SYS4864-käskyllä 
(Basicin alaisuudesta) tai JSR- 
käskyllä konekielisestä ohjel¬ 
masta. Prosessorin akku il¬ 
moittaa kuvan numeron (0-61) 
ja carry-lippu siirron suunnan. 
Jos carry on ”1”, kuva siirre¬ 
tään ruudusta RAMI reen ja 
jos carry on ”0”, kuva ladataan 
raml:stä ruutuun. 

Ohjelma on tehty SAKU- 
128-assemblerilla. Sen voi 
syöttää muistiin käyttäen C- 
128:n sisäänrakennettua kone- 
kielimonitoria. Näppäile sisään 
ohjelmalistauksessa olevat 
heksaluvut alkaen osoitteesta 
$1300 (pankissa RAM0) ja tal¬ 
lenna levylle BSAVE-käskvllä. 

Basicista aliohjelmaa kutsu¬ 
taan komennoilla: 

BANK 0:SYS 4864,kuvanro, 

0,0,0 

BANK 0:SYS 4864,kuvanro, 

0,0,1 

Ensimmäinen lataa kuvan ruu¬ 
tuun ja jälkimmäinen tallentaa 
sen RAMLeen. ■ 
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ib 
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’Ö 
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236# 
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U 
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e# 
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## 
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ia 
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ib 
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m» 
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1361 6# 
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One varjaa 


255# 
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#b 


inc ruutu *1 

: aris rleipaa tavua 
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1365 ca 



de» 

; pienennä laskuria 

257# 

1366 6# 

#6 


ane värjää 
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75B( 

!3e9 6# 



rts 

: palaa aiirtorutimitta 

2591 

1369 





261# 

1369 





261# 

1369 





262» 

1369 


testiohjela» 

(tallettaa ja lataa jälleen kuvan nuaero 1 #): 

263# 

1369 





ze«# 

136V a9 

ti 

esti 

Ida Hf 

: kuva talteen 

265# 

136b 38 



sec 


266» 

136c 2# 

## 13 


jsr alkukohta 


267# 

136# a9 

93 


Ida »‘ST 


268# 

1371 :# 

62 ## 


jsr *# #d 2 

i trnjenna ruutu 

269# 

1374 a c 

ia 


Ida 11 # 

: palauta kuva 

276# 

1376 IB 



ele 


271# 

1377 2# 

ii 13 


jsr aliukonta 


272# 

137a 6# 



rts 


2’3# 

137b 





274# 

»37b 





275# 

157b 


Huoaaa, että 

kuvien tallennoalue MNI 

n nc-aaainti BASICit «uuttaja- 

2'bi 

137b 


tilaa. Jos not karttaa täti rutiinia EASlC-shjeiaissasi. ali karta 

277# 

137b 


luvia #...3 

•a 5#...61. Nam BASICin auuttujille jaa tilaa, luku- 

278# 

137b 


muuttujat sijaitsevat osoitteesta *#4## 

rlossain ja aerkkijoiot 

279# 

137b 


l###?:5ta ai 

ässäin, Jokainen iu«a vie «uistia 1 )P. 

23## 

137b 






tislaus 1. Kuvaruutuja siirtävä ohjelma. 





1#1# : 

13## 


ade p 

i#:#: 

13## 



1#*# : 

13## 

; ("BE-kaskrlla SAMJ-asseaOlr saadaan tulostaan kaamos printterille' 

1 #*# : 

13## 

X 


1#5# : 

13## 

X 


!#4# : 

13## 

: Hiiliin m tiiimiiiiiiiiiiiiiimiiiiuitiiiiim muumi mm 

i#:# : 

13## 

: • 

l 

II» : 

13## 

; i fluistinsallmtaa esittelevä ohjelaa c-l24:nn br Jukka Pirin -87 i 

l? : # : 

13?# 

: 1 

l 

11## : 

13## 

: . . . .Ulliini 

HI# : 

13## 



»12# : 

13## 

i 


112# : 

13## 

; lisä ohjeita siirtää 4# sarakkeen narttöon 1 kb tietoa raalista 

1H# : 

13## 

: tai tallettaa naitin sisällön pankkiin raal. 

n:# : 

13## 

: Siirron sutnnan aäaraa carrr-lippu: l«raalieen. «-ruutuun 

114# : 

13## 



1170 : 

13## 

; Ohjelaan oi sijaittava R AH-pankissa #. Ohjelaaa kutsuttaessa on 

1130 : 

13## 

: I/O-Piiriei ja RAM: n oltava kitiettnna. 

11*0 : 

130? 



l?li : 

13## 

; BASICista kasin kutsu esia. 6AKK 15 i S*S 4;64.kuvanro.#.#.carrr 

121# : 

130# 

; lassa carr*.# jos kuva ladataan ruutuun ja carrr*l jos kuva 

122# : 

13## 

; tallennetaan RAHlieen. 

122# : 

13## 



124# : 

13## 

; Kuvia voi 

tallettaa korkeintaan 62 kpl. 

1?:# : 

13## 

: Kuvan nuaero (0...6H annetaan akussa. 

l?i? : 

13?? 

i 


12 ’# ; 

13#? 

5 


1280 : 

13## 

s F8ICH on kaittsjärjestelaär rutiini, joka lataa akun »-rekisterin 

12’# : 

13## 

: osoittaaasia pankista Ipoirter-auistipaikan ilaoittaaalla #-sivun 

13## : 

1300 

; osoittiarlla karttaen mdirect » -osoitusauotoa. 

131# : 

13## 



1321 : 

1JH 

; SIASH on 

: ETCH-rutnnm »aanteistoiainto. 

133# i 

13H 

: Katso naiden rutiinien listauksia raaartaäksesi niiden 

134# : 

13N 

: tönimän. Voit kiittää näitä rutiineja oaissa ohjelmissasi 

135# i 

131# 

: KERNAL kopioi naaä aliohjelaat P.AB-auistun aina RESETin rhieidessa. 

13a# s 

13»# 



13'# i 

130# 

: 


135# : 

13»# 

; Jos sinulla ei ole asseadler-kiintajai. voit siöttää ohjelain auistnn 

13## : 

13## 

: kiittäen C*128:n sisäänrakennettua konekieliaomtoria: 

14## : 

1!## 

: Sf ota kaiku heksaluvut listauksesta alkaen osoitteesta « 01200 . 

141# : 

13## 

: Iässä listiuksessa vasemmanpuoleisena olevasta rivmuaerosta ei 

142# : 

13?? 

: tarvitse välittää äitiin, kaksoispisteen jälkeen tulee osoite 

143# ; 

13?? 

i ja sitten 

telsiluvut (kianr.ftt» koodi). Hanalle naia luvut 

144# ; 

1300 

; auistnn 

ji tallenna ohjelaa esia. leville. Ole tarkkana, sillä 

145# : 

13?0 

; rlsikin virhe saattaa estää ohjelaan toiairnan! 

Hs# : 

130# 

i 


14?# : 

130# 

1 


14*:# : 

130# 

i Vakioiden isetukset: 

144# : 

IM 



15## : 

13## 

♦etch 

eau *2a2 ; Ida ‘pointeri.i pankista .* 

151# : 

13##/ 

Isointer 

eou *2aa : data-osoitin edelliselle 

152# : 

13## 

stasn 

eou «Ta# ; sta (pointerl.r pinkkiin .* 

157# : 

13## 

ppomter 

etu *2b9 : data-osoitin edelliselle 

154# : 

!*## 



155# : 

13## 

ruutu 

e*u 25# ; data-osoitin «-suulla . tavua 

154# 

13## 

talletus 

e*u 252 s toinen data-csoitin 

157# 

13#? 



158# 

11## 

raal 

ecu 1024 i kuvien talletusahem alku (RAHI) 

!5«# 

13## 

screen 

e au !#24 > kuvaruudun alku (iAK#:ssa> 

16#? 

13#? 

colcrs 

e«u 552=6 i *arj«u«tti <I’0*a«aruus» 

161# 

13## 

; 


162# 

13## 

van 

e«u 1 : ruudun väri ll=valioineni 

163# 

13## 



164# 

12## 

suunta 

ecu 254 ; siirron suunta talletetaan tanan 

165# 

!*## 

laskuri 

eau 255 : laskee 256 tavun sortam 

166# 

I2M 



167# 

1300 



163# 

13## 66 ie 

alkukohta 

ror suunta ; siirretään .c »lupaan bittiin 

169# 

1302 c9 3e 


cap 162 : oliko liian iso kuvan numero’ 

17## 

!3#4 9# #1 


ccc sopiva 

1’1# 

l*?e t» 


rts : Pilataan, jos kuvaisi 

172# 

1307 a2 ## 

sopiva 

Id» 4\5creen 

173# 

!3# s ii #4 


Idi Dscreen 

174# 

130b 66 ii 


st» ruutu : asetetaan kuvaruudun alkuosoite 

175# 

I30d 84 rb 


sti ruutu»! l ruutu-osoittiaeen 

176# 

130# a 2 ## 


Id» Kraal 

177# 

lii! a# #« 


ldr »>raa! 

178# 

1313 86 ie 


sti talletus ; tallennusalueen alkuosoite 

179# 

1315 84 id 


sti talletus*! ? csoittiaeeh 

18## 

»317 #a 


as! 

181# 

1318 #a 


asl *. kerrotaan kuvan nro 4;Uä 

1 E2# 

1319 65 »d 


ade talletus*l 

163# 

131b B5 #d 


sta talletus ‘1 

164# 

1310 

1 


1E5# 

13!d 

! 


1 E6# 

131C 

; Siis osoitin mäeltä talletus osoittaa nit ensiaaäiseen tae un 

16’# 

1310 

: rallissa 

johon/josta kuvaa siirretään. 

ice? 

ma 

i Osoite laskettiin näin» osaita-ratl * 1024 l kuvanro. 

189# 

13 Id 

: jolloin jcbaiselle kuvalle jaa 1#24 tavua »uistia. 

19#? 

131d 

: Kuvan nuaero piti kertoa vain 4:11a. koska tulo lisättiin osoitteen 

191# 

13 Id 

1 ilearaan tavuun, jolloin ss tavallaan »ertcutui 256:11a. 

192# 

13 Id 
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SEOS 


Iässä esillä olevien sivujen kaltaisien tuoneiden valmistamiseen. Tottunut 
käyttäjä saa melko pienellä vaivalla kelvollista jälkeä aikaan. 

Sivujen tulostaminen on tehty Commodoren 1526 -matriisikirjoittimella. 
Tästä huolimatta jälki on melkoisen selkeää. Laserkirjoitinkin tulee lähiviik¬ 
koina kaikkien halukkaiden ulottuville. Lue tekstistä miten! 


GEOS soveltuu hintaansa nähden hyvin pienimuotoisten pöytäjulkaisnjen 
muokkaamiseen. Järjestelmä ei kuitenkaan ole omiaan ammattikäyttöön. 
Tekstin yhdistäminen grafiikkaan ei onnistu kaikissa tilanteissa täydellisesti, 
eikä järjestelmä pienen muistin koon takia sisällä kaikkia tärkeitäkään omi¬ 
naisuuksia. 

Pienemmässä mittakaavassa GEOS kuitenkin sopii erinomaisesti esimerkiksi 




\ 


ESSI / TAMA OH KOKEELLINEN JULKAISU. EMME VASTOO LUKIJOILLEMME JULKAISUN SELAILUSTA AIHEUTUNEISTA VOHINCOISTA . EMME H90S-V 
J / KOON VASTOA VAATTEIOEN SOILIT UKSESTA, HUOM II! OSA TÄSTÄ TEKSTISTÄ ON MTOS TOTTA. SIIS VAROKAA. 

GE05 JA APU OHcIELAAT 

RISTO SUMMAA 

C-a4:r CE05 hayttojarjestElifiatiE du tehty isEita apuohjdnria. EbdCed oe pieni Ke— 
tohartaohjElma, Fort Fackit sisältävät usei ta Erilaisia hirjaiHiistoia., Deskpack I 
koostuu neljästä hyödyllisestä ohjelmasta ja Uiriter's UJorkstiop tuo järjestöinään 
kunnollista tekstinkäsittelyä. 


®0®S)©ö c 0000(50 0F(SB©e®flj30 

GeoDex on tarkoitettu pienten tietokanto¬ 
jen muodostamiseen ja ylläpitoon. Ystävien 
ja tuttujen osoitetiedostot ovat hyvänä e- 
simerkkina GeoDexin käytöstä. 

Dex-tiedosto voi täyttää levykkeen tie¬ 
tueillaan, joissa puolestaan jokaisessa saa 
olla 10 kenttää. Tietueet järjestetään en¬ 
simmäisen kentän mukaan. Etsittäessä jo¬ 
tain tiettyä kenttää on käytössä rnyos tu¬ 
tut villit kortit * ja ?. 

Tietueita voi myös järjestää ryhmiin esi¬ 
merkki tulostusta varten Oletetaanpa, 
että olet muodostanut aikaisemmin maini¬ 
tun osoitetiedoston, jossa on ystäviesi tie¬ 
tojen Iisaksi myös kaupunkinne lennokki- 
kerhon jäsenten osoitetiedot. Kerhon sih¬ 
teerinä olet velvollinen pitämään jasentie- 
dot ajantasalla Nyt joutuessasi tekemään 
kerhon jäsenille puhelinluettelon jäsenten 
numeroista olet pulassa: kuinka saat tulos¬ 
tettua ainoastaan kerhon jäsenten tiedot. 
Onneksi muistat tietueen kolmen viimeisen 
kentän käytön. Nama kolmen merkin koko¬ 
iset kentät erottavat tietueet ryhmiin. 
Tulostamalla ainoastaan ryhmä lennokin eli 
Iki-ryhman saat suoraan kerhosi jäsenten 
osoitetiedot paperille monistuskelpoiseen 
. muotoon. 


GEOS on todellakin sytyttänyt monen alan harrastajan 
jo sammuneen mielenkiinnon uudelleen ATKhon. Lisak¬ 
si se on tuonut alalle enemmän harrastajia kuin yksi¬ 
kään ohjelma ennen sitä. 


DeskPack 1 - viisas hankinta 

DeskPack 1 sisältää neljä ohjelmaa Graphics 
Grabber antaa sinun siirtää grafiikkaa Prnt- 
shopista, Printmasterista tai Newsroomista 
GEOSin käyttöön, teon Editorilla muotoilet käyt¬ 
töjärjestelmän konit seka omat ikonisi uuteen 
uskoon, Calendar on käyttökelpoinen kalenteri, 
jonka avulla voit myös pitää paivakirjaa ja 
muistuttaa itseäsi tulevista tapahtumista. 
Levykkeen viimeinen ohjelma Black Jack peiaa 
tietenkin kanssasi tata kuuluisaa korttipeliä. 
Lisaksi levykkeeltä löytyy uusimmat versiot 
kayttislevykkeen sisältämistä ohjelmista 


on tehokas järjestelmä, mutta se tar¬ 
vitsee avukseen apuohjelmia. 


14 


C=lehti 1/87 






















































GeoPainlilla piirrettäessä näkyy työstettävästä sivusta ainoastaan pieni osa 
kerraltaan. Isoja kuvia ja reunusta tehtäessä on sivulla siirryttävä paikasta 
toiseen. 

Siirtymisessä ärsyttää hitaus. GEOS nimittäin lataa siirtymisrutiininsa joka 
kerran, kun sivulla liikkuu. Vaikka viive on vain parinkymmenen sekunnin 
mittainen, alkaa se ennen pitkää kyllästyttää. 
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GEOS pystyy käsittelemään kerralla kahdek¬ 
saa erilaista kirjaimistoa. Vksi naista on aina 
ns. esw-malli. B3W kirjaimisto on GEOSin 
default kirjaimisto. 

Loput seitsemän voi valita itse siirtelemalla 
tarvittavat kirjaimistotiedostot käytettävän 
sovelluksen kanssa samalle levykkeelle. GEOS 
valitsee levykkeeltä seitsemän ensimmäistä 
kirjaimistoa käyttöön. Levykkeellä voi siis olla 
useampiak in kirjaimistoja. 

Alleviivauksen, peksinmakSBOi , te/icsn p 
boldm saa suoraan vaikkapa GeoP8iritista. 
Naita kirjaimiston mui.innoksia voi käyttää 
kaikkiin kirjaimistoihin. Mahdollista on siis kir¬ 
joittaa esimerkiksi seuraavilla yhdistelmillä: 
Normaalin 7 oi mani n sijasta 

- naksua ia a/leviivattua 




Jos normaaliin tekstiin kyllästyy, löytyy piris¬ 
tysruiske varmasti FontPack-levykkeelta. 
Levykkeeltä löytyy enemmän tai vähemmän 

tavallisten kir jaimistojen Iisaksi muunmuassa 
matemaattisia erkoismerkkeja seka kyriliset 
kirjaimet 


- f(*.r 0 + e\Y) ~ f(x, ) 

= }(*/£) $ 4 °j ry) 


InfflfQÖSiy 

GEOS tovereineen ei tietenkään ole ilmainen, 
mutta raha ei ole ainoa maksuväline. Tällaisen 
DeskTop publishing eli poytajulkaisutoimhnan 
harjoittaminen ei ole vielä GEOSin antamilla 

valmiuksilla turhan helppoa Jatkuva levyase¬ 
man käyttö hidastaa toimintaa valtavasti, u- 
seammalle palstalle kirjoittaminen on Writer's 
Workshopillakin lähes mahdotonta. Ainoa keino 
on tulostaa valmis sivu yhtä monta kertaa 
kuin siinä on palstojakin. 

Toinen mahdollisuus on tehdä koko sivu suo¬ 
raan GeoPaintilla, mutta talloin ilmenee han¬ 
kaluuksia tehima tekstinkäsittely puolella. 
Ensinnäkin yhteen kirjoitusikkunaan voi kir¬ 
joittaa ainoastaan 254 merkkiä. Tämän jäl¬ 
keen on ikkuna suljettava ja uusi avattava. 
Varsinaista korjausmahdollisuutta ei tekstin 
suhteen enaa ikkunan sulkemisen jälkeen ole. 
Tekstin täytyy olla virheetöntä jo ensimmäi¬ 
sellä kirjoituskerralla. Suuri puute on myös 
skandimerkkien olemassaolon niukkuus. 
Kafckeen on kuitenkin luvassa parannus, silla 
lisämuistin liittäminen GEOS-rnaailmaan antaa 
mahdollisuudet pidempiin ja parernpiin ohjel¬ 
miin 

Tässä julkaistut kaksi sivua on tehty suoraan 
GeoPaintilla. Etuna tästä oli tietenkin grafiikan 
liittämisen helppous. Photo Albumiin ei esi¬ 
merkiksi pysty siirtämään suirempia kuvia 
kuin mahtuu ruudulle. Kanniaisille reunuksille 
ja vastaaville voi siis heittää hyvästit, jos ai- 
<oo kirjoittaa GeoWritella. Kannattaa harkita 
arkoin kumpaa ohjelmaa käyttää. 


yhdysvalloissa on ollut jo pitkoon tot¬ 
in inassa eräänlainen laserkirjoilinpalvelu. 
laman palvelumuodon kautta saa omat 
dokumentit tulostettua laserkkjoktimeila. 
Mitä isot edellä sitä pienet perässä, tuu¬ 
masi turkulainen GEOSh maahantuonnin 
aloittanut loptronics ja perusti vastaa- 
unnkusen palvelun Suomeen. * 

Jorjestekna on uiekt kokeiluasteela, 
mutta varsinainen toimintakin pääsee 
käyntiin jo lähiviikkoina. 


tulostuspalveluun tulee saa- 
ilmeisesti seka modeemilla että 


postitse. 

Lisätietoja 


voi kysyä loptconicsiltn. 
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Commodore AMAZIN G OFFERS! 


Kaa. dloc. 

10TH FRÄME 69.W I09.C0 

1W 19.CO 

19«2 75.CO 109.CO 

2218 BAKER STREET O.CO 109.00 

30 GAMES 75.00 

50CCC GRAN) PRIX 75.CO 

A VIEW TO KILI 29.00 

A.L.N.A.Z.Z. 29.00 

ACADEMY 75.00 

ACE OF ACIS 69.00 109.CO 

ACiOJEI 69.00 109.CO 

ADYENTURE COHSTRUCTION SET 0.00 99.00 

ACEKT U.S.A. 29.00 

AI» C0M8AT EMUIATOR 75.00 

Alt WOLF II 75.00 

ALIEN 59.00 

ALIEKS 75.00 109.00 

AUEYKAT 75.00 109.00 

AITER EGO FEMALE 0.00 159.00 

ALTER ECO HALE 0.00 IS9.00 

AMAZON 0.00 99.00 

AMERICAN FOOTBALL 59.00 

AMER1CAS CUP CHALLCNGE 69.00 109.00 

ANDROID Z 39.00 

AHTICS 19.00 

ANTIRIAD 69.00 

ARABIAN NIGHT' 29.00 

ARCADE CLASSICS 69.00 

ARCADE EXTRAVAGANZA COLLEC 0.00 59.00 

ARCADE HALL OF FAME 69.00 

ARCADIA 19.00 

ARCHON <9.00 99.00 

ARCHON Z 69.00 

ARCTIC FO» 75.00 109.00 

ARKANOID 69.00 

ÄRRY M0VE5 69.00 

ASSAULT MACHINE 39.00 99.03 

ASTERIX 69.00 

A5YLUM 69.00 109.DO 

ATTACX OF MUTANI CAM. 29.00 

AUT UIEOEPSEKEN PONTY 69.00 

AUTOHAN 29.00 

AVENGER 69.00 109.00 

AZIMUTH HcAD AL1CIKENT 79.00 

A2TEC CHAILENGE 0.00 59.00 

B GRAPH 0.00 249.00 

BACK TO TIE FUTURE <9.00 

BAUDLAZCP 59.00 

BAHGKOK KillGHTS 75.00 109.00 

BAADS TALE 0.00 109.00 

BA5E BALL 59.00 

BATALION CGHHANOER 69.00 109.00 

BATALYX 29.00 

BAZOOKA BILL 69.00 109.00 

BEACHMCAO 49.00 

BEACHHEAD 11 69.00109.00 

BEAXY & ECG SNATCMER 29.00 

BEAMRIOER 49.00 79.00 

BEST Of BETOND 69.00 109.00 

BIG HAME IOHANZA 69.00 

BIG TROUBIE IN lITTLECHINA 75.00 109.00 

BIGGUS 59.00 

BLACK MYCfcC 49.00 

BLADE RUNfcER 59.00 

»LUE MAX 49.00 

BMI RACEK 19.00 

frU SIHULATOR 19.0C 

BMI TR1ALS 19.00 

BOMB JACK 11 75.00 109.00 

BOOTY 19.00 

BOCLDER DASH C0NSTR.K1T 75.00 109.00 

BOUNDER 69.00 

BOLNTY B06 STR1KES BACK 29.00 

BREAKTHRU 69.00 109.00 

BREDENS BASIC CAS/DISK/BOO 99.00 99.00 

BROADSIOC 159.00 

BROOERDUND BLASTERS 69.00 

BRUCE LEE 49.30 

BUFFALO ROUHDUP 19.30 

BUG BL1TZ 0.00 79.00 

BULL P 0G „ r 69.00 119.00 

BURGER TIHE 19.00 

CACCAM VAPR10R 29.00 

CAPTAIN K100 )9.00 

CA5TLE5 OF DR. CREEP 59.30 

CAILORON II 69.00 

CEKTIPEOt CARTDR1DGE 69.00 

CERTROPODS 19.00 

CKAMELEON 75.00 109.00 

CHAMP10NSH1P KRCSTLING 69.00 109.00 

CH1KA MINER lO.M 

CH1NESE JIGGLER 29 QO 

CH0PL1FTER 49.00 

CLCVNS REC. PAOOLES 59.00 

CLIEOO. MCNOPOLY. SCRABBlE 89.00 
CUKSY COLIN ACTION BIKER 19.OO 
C06AA 69,00 99.00 

COCE NAME KATT II 29.00 

COLOSSUS CHESS 4.0 75.00 109.00 

CQMBAT LYNX 49.00 

CQM>UTER HITS UI 75.00 1 09.00 

CONAN 25.00 

COf OUT 6 Q 00 

COLUTDOWN TO NELIDOWN l« ©Q 

CRAZY BALLOONS 19.00 

CRA2Y COMETS 49 00 

CRAZY KONG 29. M 

CRCSS CHECK 0.60 109 00 

CRISADE' IN EIROPE OU>|29 00 

CRYSTAL CASTLES 69.00 109.00 

CUODLY CU8URT 19.00 

CYBORG 69.CO 

CYCLONS . ,9.00 

CYRUS CME5S 2 m iC 0 

D-BUG 39.00 

D. TKOKPSON5 DECATHLON <9.00 

DAN DARE 49.00 

DAHGER HOUSt 39.00 

OANGER HOUSE IN D. TROUBLC 39 CO 
DAV10S M1DSIGHT MAGIC 49 00 

DEACTIVA70JS 49.00 79.00 

DEADLINE 0.00 79.00 

DECEPTOR 69.M |Q9.ro 

DEEP STR1KE 59 S 

DEFENDER 64 ,9.£0 

DELTA 69. CO 109.03 

DESIGNER PENCIL 49 CO 

DE5TR0YFR 0iC0 

DEUS EX MAININA 59.CO 

DIG DUG CAHDR1DGL 69.CO 

DONKEY KONG 69.CO 

DONKET KONG CARTMJOGE 69.00 


OOUBLE TAXE 
MAC ULA 
OAACOH5 LAIN 
WAGOKVWLD 
WEISS 
WU!D 

DURCLL BIG < 

OYNAMSTE DAN 
EAST FILE 
EAST SCRIPT 
EG8ERT 
ELECTRAGL1CE 
ELfYATOR ACTION 

ELIÖÖN 

ELITE 

ELITE MIT 7ACK COLLECTIOH 
ELITE 5IX 7ACK CQU.ECIIOH 
EMPIRE 

EMPIRE OF KARN 
ENCOUKTCR 
ENIGMA FORCE 
ENTCMBEO 

EPYI FAST 10AD CARTWIDGE 

ESCAPE 

EUREKA 

EVERYONE'S A MALLI 
CV II CROVH 
EYOLUTION 
EXPIODING FIST 
EXPRESS RAIDER 
F-15 STRIKE EAGLE 
FABULOOS MAHDA 
FALCON PATROL 
FALKLANDS 
FAM£ QUE5T 

FANIASI FIVE COLLECTION 
FIELDS OF F1RE 

FIGHT NIGHT 
F1GHT1NG HARRIOR 
F1RI TRAP 
F1REL0RD 
FIST II 

FIVE STAR GAMES 
FLASH GORDON 
FL1GHT PATH 737 
FLIP ANO FLOP 
FOOTBALl FCRTUNES 
FOOTBALL M/MACER 
FOOTBALLER OF THE YEAR 
F0RB100EN FOREST 
FORHILA I 5IMULAT0R 
FORT APOCALYPSE 
FRAK 

FRANKIE GOCS T.HOLLYWOOD 
FRAKTIC FREDDIE 

FRIOAY THE I3TH 
FROM LINE 
FUTIRE KNIGHT 
GALYAN 
GA* MAKER 
GAUNTLET 

GAUNTLCT DEEPCR OUNGEONS 

GEKSTONE HEALER 

GEKSTONE MAkRIOR 

GEOS EHGLISH VERSION 

CMOS! A G06BLINS 

GHOSTBUSTERS 

GILUGANS GOLD 

GLIBER RlDIR 

GO FOR THE GOLO 

GOLF 

GOLF C05TRUCT10N SET 

GORF CARTDR1DGE 

GRAND MASTER CHESS 

GRAPH1C ADVENTURE CREATOR 

GRAPHICS EOITOK 

GREAT ESCAFE 

GUNSH1P 

GUNSlINGER 

GYROPOD 

M.E.R.O 

H.SHITH SHCMJUMPEfl 
HACKER 11 
HAMPSTEAD 
HAND8ALL MARADONNA 
HAR60UR ATTACK 
HARO HAT MACK 
HAROBALL 
HEAD COACH 

HEART Of AFR1CA 
HEARTLAND 
HELL GATE 

KE RKR TS Dl»*Y RUH 
HERCES Cf XARN 
HlDEOUS BILL 
HIGH NOQN 
H1GHLAN0CR 
HIGHUAY ENCOUNTER 
HOBBIT 
KOLE IN ONE 
HÖH PAK 
KOT HHEELS 
HOUSE Of U5HCR 
HOVVER BOVVER 
HOWARD THE DUCK 
KULK 

HUKCHBACK 2 
HUHCHBACK AT 0LYMP1CS 
HUKCHBACK UI 
HUNTER PATROL 
ILLUSTRATOR 
IMHCTEP 

IMPCSSIBLC MISSION 
INDOO» SPORT5 
INTILTRATOR 
INFOOROID 

INTERNATIONAL KARATE 
INTRO TO BASIC 1 
INTRO TO BASIC 2 
JACK ATTACK CAATDRIDGE 

JACK THE N1PPCR 
JA1LBKEAK 
JCT SET WILLY 
JCMELS Of BABYLON 
JEMELS Of OARKNESS 
JOHMNY REO II 
JUOGc DREDO 
KAISCR 
KAMPFGRUPPE 
KARATEKA 
KAYLETM 
KENSINGTON 


Us. disc. 

69.00 KETTLE 69.00 

75.00 109.00 KICK START 19-00 

45.00 KILLEO UNTIL DEAD 49.00 109.00 

0.00 99.00 KNIGHT GAMES 69.00 109.00 

49-00 KNIGHT RIOER 69.00 

69.00 KKUCLE BUSTER? 69.00 109.00 

75.00 KOKOTCNI HILF 39.00 


49.00 

K0KAM1S COIN WS HITS 

£9.00 109.00 

O.Cö 59.00 

KONG 

39.00 

0.00 99-00 

KONG SIRIKE5 BACK 

«9.00 

25.00 

KBYSTALS Cf ZOHG 

39.00 

69.00 109.00 

KUMG FU MASTER 

£9.00 109.00 

75.00 

lASVBlNTH 

69.00 109.00 

39.00 

LANCEB LORDS 

19.00 

109.00 129.00 

LÄPI5 PHILOSGPHORUM 

0.00 99.00 

i 69.00 109.00 

LASER BASIC 

119.00 159.00 

i 69.00 109.00 

LASER CtKPlUR 

169.00 219.00 

69.00 

LASER GENIUS 

119.00 159.00 

29.00 

LASER ZONE 

19.00 

39.00 

LAST MISSION 

69.00 139.00 

49.00 

LAST >8 

Z5.00 

59.00 

LAW Of THE WEST 

19.00 109.00 

: 199.00 

LEADERSQARD 

69.00 109.00 

39.00 

lEADEABQARD EXECUTIVE EDI 

69.00 109.00 

39.00 

LEADERBOARO TOURKAMENT 

39.00 59.00 

39.00 

LEGEND OF KAGE 

69.00 99.00 

39.00 

LEGIOKS OF DEATM 

75.00 

0.00 79.00 

IEYIATHAN 

75.00 109.00 

59.00 

LIGHTFORCE 

59.00 

69.00 109.00 

L1TTLE COMPUTER PEOFLE 

49.00 79.00 

59.00 

LOCO 

Z9.00 

29.00 

LOCOHOTION 

59.00 

29.00 

LOGO * BOOK 

0.00 99.00 

75.00 

LORDS OF MlDhlCMT 

39.00 

19.00 

LUCIFERS REALM 

0.00 119.00 

0.00 79.00 

M.U.L.E 

49.00 99.00 

69.00 109.00 

MAC MAX 

69.00 

59.00 

MAIL ORDER MONSTERS 

0.00 99.00 

39.00 

HAmA LLAHA 

29.00 

69.00 109.00 

KANORAGORE 

59.00 

69.00 109.00 

KANIC MINER 

49.00 

69.00 109.00 

MARBLE MADNESS 

69.00 99.00 

75.00 109.00 

KASQUERADE 

0.00 109.00 

19.00 

KASTE! OF THE LAMPS 

39.00 79.00 

39.00 

KASTERS OF TkEUMIVERSE ADV 69.00 109.00 

49.00 

KASTEXS Of THEUMIVERSE ARC 69.00 109.00 

109.00 129.00 

MATCH POINT 

49.00 

29.00 

KATCmAXER 

39.00 

69.00 109.00 

MATRIX 

29.00 

49.00 

«GGA CQMPILATION 

59.00 

19.00 

kCRCEKARY 

69.00 

49. OC 

MERCEKARY CWP£MOIW 

89.00 

29.00 

KRCEKARY SECONO CITY 

49.00 

39.00 

MERMAID MADNESS 

59.00 

29.00 

METRO BUTZ 

39.00 

39.00 

«TRO CROSS 

69.00 109.00 

25.00 

MIAMI VICE 

69.00 109.00 

69.00 

KINO fURSUIT 

0.00 109.00 

65.00 

MISSILE CCMMAND 

19.00 

109.00 149.00 

MISSION AD 

69.00 

69.00 109.00 

MGKTEZIMAS REVEHGE 

75.00 109.00 

3S.OO 55.00 

hONTT mol: 

S9.00 

0.00 149.00 

PONTY MOLE III 

75.00 

0.00 119.00 

PONTY OH THE RUK 

55.00 

0.00 395.00 

MOVIE MONSTES GAMt 

59.00 109.00 

69. OC 

•RJLTISOOND stnthesizer 

59.00 

49.0b 

MURDtR CN ZiNDERNUF 

<9.00 79.00 

29. OC 

MUSIC CONSTRLCTION SET 

59.00 119.00 

69.00 

MUSIC MACHINE CARTCR1DGC 

69.00 

25.0C 45.00 

KISIC SYSTEM 

129.00 179.00 

29.00 

MY CHESS 

69.00 

69.00 109.00 

NAM 

69.00 

69.00 

NEMESIS 

69.00 109.00 

49.00 

NEOCLYPS 

49.00 

: 149.00 179.00 

NEXUS 

39.00 

19.00 

NIGHT SHADES 

«9.00 

69.00 109.00 

NINJA MA5TER 

19.00 

109.00 159.00 

NODES OF YESCO 

49.00 

69.00 109.00 

NOSFEIATU 

69.00 

29.00 59.00 

NOM GAMES 

59.00 

59.00 79.00 

NOM GAMES 11 

59.00 

39.00 

NOM GAMES 1I1 

69.00 

69.00 109.00 

NOM GAMES IV 

75.00 

39.00 

OCEAN ALL STAR HITS 

69.00 

59.00 

OCP AST STUDIO 

109.00 159.00 

69.00 

OFF THE HOOK COHPILATION 

69.00 

29.00 

CMEGA RACE CARTOÄIOCE 

59.00 

39.00 109.00 

ONE-OH-ONE 

39.00 79.00 

69.00 109.00 

WC ATTACK 

19.00 

0.00 109.00 

OUTLAMS 

59.00 

75.00 109.00 

P. MOORE ASTP.OLOGY 

29.00 

19.00 

PAIHTiRUSH 

39.00 

39.00 

PAKDOSAS BOX 

29.00 

29.00 

PANTHER 

19.00 

19.00 

PAPEREOY 

69.00 109.00 

49.00 

PARALLAX 

69.00 59.00 

69.00 

PAÄATROOPERS 

19.00 

59.00 

PASCAL (OXFORD) 

0.00 395.00 

99.00 

PASTFINDER 

39.00 79.00 

19.00 

PHANTAS1E 

0.00 119.00 

0.00 295.00 

PHANTA51E II 

0.00 139.00 

69.00 109.00 

PILOT 64 

39.00 


REGARDS TO BROAO STREET 
RENOEZVOJS MITH RAMA 
ttVENGt Of MUTA4T CAMElS 
«INGS OF ZILFIN 
RIVER RAID 
RIVER RESCUE 
POAD acNJlER 
ROBIN Of THE MOOO 
ROSOT AASCALS 
»OBOTROh CANTORIOGC 
ROCK‘K'BOLT 

ROGUE TROOPER 
ROLAND'S RAT RACE 
SABOTEUR II 
SABRE MU. F 

SAIGON (THE FIHAL OATS) 

SANX10N 
IARACEN 
SAUCER ATTACK 
SCAÄABAEuS 
SC008Y COO 
SCOTT ADAMS SCCCPS 
SCRA781E 

SEA SIDE SPCC1AL 
SEA WOLF CARTMIDGE 
SECRET OIARY O.A.MOLE 
SECRET CIARY 0.A.M0LE.800* 69.00 
SELECT 1 12-GAMES 
SENT1NEL 

SEVEN CITIES OF GOLO 
5MACKLCD 

SMADOVf :re 
SMAMUS 

shamgma: 

SHAO LIIS ROAD 
SHARDS OF SPRING 
SHEEP IK SPACE 

SHERLOCK HOLMES 
5H00TEM UPS 
SHORT CIRCUIT 
SIGMA 7 
SILENT SERVICE 
SIMONS BASIC EXTENSION 
SIREN CITY 
SK00L5CAZC 

SKY RUNHER 
SKYFOX 
SLAMBALl 
S0FTA10 
SOFTMARC STAR 
SOLD A K1LLI0N 
SOLO A «LUON 11 
SOLD A MILLICM III 
SaO FLIGHT 
SON OF BLAGGER 
SPACE KARRIER 
SPACE HUNTER 
SPACE SMJTTLE 


Us. disc. 

39.00 
0.00 99.CO 

19.00 TROOPER TKLCX 

O.CO 159.00 TUR30 64 
O.CO 79.00 TWO ON TWO BASX-TEALL 
29.00 UOilMATA 

69.00 109.00 ULTIMA !V 
69.00 aTISYNTH 

0.00 109.00 U.S3ELIEVA3LE UITI PATE 
69.00 unD£RWlÄOL£ 

49.00 7 9.00 uriduk » PARAOROiD 
69.00 uSAAf 

29.00 VALSALLA 

75.00 VAUYRIE 17 

„ SEKA CRUZ 

69.OD 109.00 VIETNAM 

’??•?? WAR GrJC G? E AT 5 
o9 -W 1M.00 iiAR IN RUSSIA 
0.0079.00 UARXICR II 
09.00 WAR»!ORS OF RiS 

79.00 109.00 UARSHIP 
69.00 MAY OF TIGER 

29.00 kHEELlN KALLIE 

?9 00 WM£«£S MT MftES 

69.00 WlL3 MESI 

49.00 MINI COMMAKDER 

WINTER GAMES 
59.00 MlZARD 

75.00 109.00 M1ZARDS CROVN 


kas. disc. ! 

TRITIAL PURSUIT 119.CO 149.K 

TRIY1AL PURSUIT YOUNG PLAY 119.00 149.00 
19-CO 
39.00 
75.CO 

69.00 99.00 
0.00 145.00 
59.00 
69.00 
39.00 
79.00 

0.00 229.00 

49.CO 

49. ra 

6s. ra 

69.00 109.ra 
69.00 

O.CO 229.00 
39.00 99.00 
69.00 109.Oi 
0.00 149.00 
69.00 109.00 
19.03 
29.00 

29.03 79.00 
49.03 

69.03 109.00 
69.03 89.00 


0.00 109.00 

WORD PROCESSOR 

0.03 95.00 

69.00 109.00 

hW.D CU? »GOtöAU 

29.ro 


49.00 

WCR.O CUP 11 

49.00 


25.00 

WORLD CUP SOCCER 

59.00 


75.00 109.00 

WORLD GAKf> 

59.00 

109.CO 

69.00 99.00 

UOR.O SERIES BASEBALL 

49.00 

0.00 159.00 

XEN3 

69.00 


19.00 

XEV10US 

69.00 

109.00 

49.00 

TÄB1A DA3BA 000 

29.00 


69.00 

YE AAR KUNG FU II 

69.00 


69.00 109.00 

ZAXION 

49.00 


75.00 

ZIH SALA BIH 

39.00 


69.00 109.00 

ZOIOS 

69.00 


0.00 79.00 

ZCRX I 

0.00 59.00 

19.00 

im n 

0.03 59.CO 

49.00 

ZORK III 

0.03 55.00 

59.00 99.CO 

ZW!0 

69.00 


69.00 99.00 
25.00 

ZZAP? SIZZIER 

75.03 

109.00 

59.00 

39.CO 

Joystickit 



69.00 109.00 

tfconraker 


)».- 

69.00 109.00 

Cenui 


7»,- 

69.00 109.00 

Cuicts-vx. Il 


59,- 

59.00 

Oiickshct «x 


«9,- 

29.00 

Oaiashot II • 


»9.- 


5PAAKLCIS SPECIAL COLLECT. 49.00 


69.00 109.CO 
19.00 

49.00 89.00 


SPEED KING 
SPELLBOLND 
SPELUNKIR 
SPIDERMAN 
SPIKY KAROLO 
SPIRITS OF THE STONES 
SPITFIRt 40 
SPLIT PtRSONALlTJES 
SPCRTS < 

SPRCAOSkEET 

SPR ITE HÄN 

SPt SCHCOL 

SPY VS SPY 

SPY VS SPY 11 

SPYS DEN1SE/STRIKES BACK 

STAfF Of KARKATH 

STANDINC STONES 

STAR FICNTER 

STAR GANES ONE 

STAR POST 

STAR RAIOEHS 11 

STAR RANGER CARTORIDGE 

STARCROSS 

STARfIRf/FIRC ONE 

STARGLICER 

STAAION 

STARSHIf ANDROPEOA 
STEALTH 

STOP THE EXPRESS 
STRIKE fORCE CC0RA 
STRIKE FORCE HARR1ER 
SIMMER GAMES 
SUMMER GAMES II 
SUPER CYCLE 
SUPER HULT II 
SUPER P1PELINE 
SUPER SUNDAY U.S.FOOTBALL 
SUPER ZAXXON 
SUPERBASIC 64 
SUPERMAA 

SUPERSTAR PING PONG 
SUSPENDCO 

S WORD Cf THE SAMCÄAI 


19.00 
25.CO 
39.CO 
25.00 
19.00 

49.00 79.00 

75.00 109.00 

29. M 

59.00 99.00 
0.00 159.00 
19.00 
19.00 
69.00 

75.00 109.00 
39.00 
39.00 
0.00 99.00 
19.00 

75.00 109.00 
69.00 

75.00 109.00 
69.00 
0.00 79.00 
49.00 

109.00 149.00 
39.00 
59.00 
39.00 
29.00 
75.00 

7S.00 109.00 
69.00 109.00 
69.00 109.00 
69.00 109.00 
69.00 109.00 

39.00 

59.00 

0.00 79.00 
59.00 

39.00 

69.00 

0.00 79.00 
69.00 109.00 


99.- 

109.- 

119.- 

149.- 

89.- 

169.- 

19».- 

149. - 
49.- 

150. - 
150.- 
150.- 
149.- 


19.00 PINSALL SPECTACULAR CARTQR <9.00 

29.00 109.00 
25.00 PITFAIL II 

<9.00 PITKÄN TYP1NG TUTOR 

49.OO PIT5TC? II 

69.00 PlATFCRM PERFORMER 

19.00 POLAR PIERRE 

99.00 POSITIO» 

49.00 POSTEf PASTER 

69.00 109.00 ? DTTY PAINTER 
65.00 POMERPLAY 

69.00 109.00 PRLS1DENT 
75.00 PRIMT SHOP 

55.00 PSI 5 TRADING CCHPAhY 

59.00 PSI-NARRI ON 

59.00 PSYTRCN 

69.00 PUB GAMES 

69.00 MU!* CARTDR10GE 

69.00 109.00 QUAKE MINU5 CNE 
29.00 QUAS1HODO 

29.00 QUESTFOH 

109.00 149.00 QU1LL/ILLU5TRAT0H 
iq.OO RACING DESTRUITIOH SET 

69.00 RADAR RAT RACE CARTERIDGE 

39.00 89.00 RAID CN BUNGElING BAY 
0.00 199.00 *AIL 0O5S 
29.00 PAM80 

69 00 109 00 8APID ASSEMBLER SYSTEM 

5?‘.00 KM- PLANET 


0.00 99.00 

TAG TEAN WESTLING/KÄAAT£ 

69.CO 109.00 

«9.00 

TA! PAS 

69.00 99.00 

59.00 79.00 

TAPPER 

39.00 

59.00 79.03 

ARZAN 

69.00 95.00 

29.00 

TASS tip.es 

0.00 109.00 

69.00 109.00 

TAU CET! 

75.00 

69.00 

TEHPLE Cf TERRCR 

69.00 109.00 

75.00 109.00 

•ERRA CRESTA 

69.00 99.00 

69.00 

teracämcunos 

49.00 

29.00 

THAI BOUNG 

69.OD 109.00 

19.00 

'HANATOS 

75.00 

69.00 109.00 

1HE D0U8LE 

89.00 

65.00 109.00 

’HE FORCE 

49.00 

0.00 249.00 

THE INHERITANCE 

49.00 

39.00 109.00 

THE LAST NINJA 

75.00 109.00 

29.00 

THE YOUkG 0NE5 

S9.00 

29.00 

THEY STOLE A M1LL10N 

79.00 109.00 

69.00 109.00 

TM1NG OH A SPRING 

49.00 

69.00 

MM£ TURNEL 

69.00 109.00 

39.00 

TIR HA ROG 

59.00 

69.00 

TITANIC 

29.00 

0.00 119.00 

TOKIN Of GMALL 

19.00 

159.00 195.00 

TOP GUN 

69.ÖO 109.00 

89.00 99.00 

TORNADO lOV LEVEL 

29.00 

59.00 

TOUCM DCWN FQ01BAU 

49.00 89.00 

49.00 

•OUR OE FRANCE 

49.00 

0.00 79.00 

"RAILBLAZER 

59.00 

59.00 

TRANSFORMERS 

69.00 

89.00 

'RAPOOOR 

75.00 

69.00 109.00 

TRIVIA 

69.00 


Cuiciahoc IV 3 kalpraa 

Qiucfcshot i\xrbo 

OudslNK IX 
OaicxsrtJL IBM 
Rumr Cr*- 
EXscux Professicral 
Occnix Elite 

C-16 Speed Ring 
voivin Cuns.t>t 
CCop.Pro 5030 
Prof Ccrp. 5000 

Pro E Ccepetiticn 9000 
Ceeiach Kscft 1 
Kauk»-oh}. Jo .f*nl 
Poddleofijairet 55.- 

Discrn? 

5,25* SSCO iOkpl «5,- 

5.25*DSCO IOkpl 49,- 

3.5- SSDO IOkpl 129,- 

3,5’OSOO IOkpl 149,- 

3" CC CD IOkpl 295.- 

Microdrive Cartdr./4 kpl 79,- 

5,25‘ SSCO toshua IOkpl 59.- 

5,25’DSCO Hiahua IOkpl 69,- 

3.5- 5SCO fiaihuj IOkpl 149,- 

3.5- CSCO Saihu» IOkpl 19B,- 

3.5- SSDO Sony IOkpl 149,- 

OHJELHA-AAPIHEN 

Kertoo yli 500 ohjelmasta, 
minkälaisia ne ovat jne. 
Hinta vain 79.- 


Tilaa nyt itsellesi 

Komentokeskuksesta 
tietokonepöyta. 

Tosi tukevaa tekoa 
eikä maksa kuin 


540 , - 


Prices! 


Meiltä myös ohjelmat ja tarvikkeet: Atari, Atari ST, Amiga, C-16, 
Vic-20, Spectrum, Amstrad, IBM, ja MSX. 

Myy nro myös CD-levyjä ja soittimia. PYYDÄ LUETTELO! 

Yli 250 mk:n ohjelmaostot postiv/apaasti. 


KOMENTOKESKUS 

Pl 161 90101 Oulu 

puh. 981 - 22 77 41 klo 12.00-20.30 


fasavallässa hintasota! Tasavallassa hintasota! Tasavallassa hintasota! Tasavallassa hintasota! 









MAX HAMBERG 


Mini Office II. kotitoimisto 


Kuusnelosesta saa nyt 
laaja-alaisen kotitoimis- 
ton yhdellä ohjelmapa¬ 
ketilla. Mini Office II si¬ 
sältää kaikki perushyö- 
tyohjelmat tekstinkäsit¬ 
telystä graafiseen taulu¬ 
kointiin. 


M ini Office II on yhtenäi¬ 
nen tietojenkäsittelypa- 
ketti, joka sisältää tekstinkäsit¬ 
tely-, kortistointi-, taulukko¬ 
laskenta-, sekä diagrammi- ja 
tiedonsiirto-ohjelmat. Ohjel¬ 
mapakettia on saatavana sekä 
kasetilla että levykkeellä koh¬ 
tuulliseen parin sadan markan 
hintaan. Normaalisti ei tähän 
hintaan saa edes yhtä hyötyoh¬ 
jelmaa, saati sitten aivan toimi¬ 
vaa kokonaisuutta. 

Halvasta hinnastaan huoli¬ 
mana on Office aivan laadukas 
ohjelmisto. Ainakin levykever- 
sio toimii joustavasti, kasetti- 
version tiedostonkäsittely- se¬ 
kä lataustoimet saattavat muo¬ 
dostua hankaliksi laitteiston 
kankeuden vuoksi. Ohjelmat 
on linkitetty niin, että tekstin¬ 
käsittelyssä voidaan käyttää 
kortisto-ohjelman tiedostoja 
esimerkiksi sarjakirjeiden lä¬ 
hettämiseen ja taulukkolas¬ 
kennan matriiseja voidaan tu¬ 
lostaa grafiikkaohjelman diag¬ 
rammeina. 


Teksturi 

Teksturilla voidaan käsitellä 30 
kilotavun, eli noin parinkym¬ 
menen liuskan pituisia tekste¬ 
jä. Tekstin muokkauksen apu¬ 
na ovat kaikki normaalit toi¬ 
met ylikirjoituksesta kappalei¬ 
den siirtoon. Teksti tulostuu 40 
merkin näytölle jatkuvana 
palstana ja kirjoittimelle siir¬ 
rettäessä toteutetaan muotori- 
veille annetut tulostussäännöt. 
Muotorivi näyttää tekstissä hir¬ 
muiselta koodisekamelskalta 
ja kestääkin jonkin aikaa, en¬ 
nen kuin koodit oppii tunte¬ 
maan. Ennen paperille tulos¬ 
tusta voidaan muotoformaatti 
tulostaa kuvaruudulle mahdol¬ 
lisia korjauksia varten. 

Tekstitiedostot tallentuvat 
massamuistiin joko Officen 
omassa koodilla tai ASCII- 
merkkeinä, jolloin tiedostojen 
siirto esimerkiksi PC:lle on 
mahdollista. Commodoren se¬ 
kä Epsonin kirjoittimia voi¬ 
daan käyttää tekstin tulostami¬ 
seen aivan suoraan, muihin 
tarvitaan ainakin ohjelman si¬ 
säisiä asetuksia. 

Tekstinkäsittelyosio on laa¬ 
dukas, mielestäni vetää vertoja 
jopa C-64:n kalliille Vizatvri- 
telle, ainakin hinta-laatusuh¬ 
teessa. 


Kortistointi 

Office-korteille voidaan mää¬ 
rittää neljänlaisia kenttiä: teks¬ 


ti-, desimaali-, kokonaisluku- 
sekä päivämääräkäyttöön. 
Kenttien nimet, pituudet sekä 
tyyppi on vapaasti valittavissa, 
kenttiä konilla voi olla pari¬ 
kymmentä. Vapaata muistiti¬ 
laa on koneessa noin 30 kilota¬ 
vua, sadan merkin tietueita 
mahtuu näin kolmisen sataa. 
Kuvaruudulla näkyy käytetty¬ 
jen korttien lukumäärä, tiedos¬ 
ton merkkikoko sekä vapaana 
olevien korttien määrä. 

Tietuita voidaan jälkeenpäin 
hakea minkä tahansa kentän 
perusteella erilaisin kriteerein. 
Kentät voidaan järjestää uu¬ 
delleen ja tallentaa tai tulostaa 
kirjoittimella. 

Kortistointiohjelma on toi¬ 
miva. joskaan ei niin esteetti¬ 
nen kuten jotkut hienot kortti- 
ohjelmat. Ohjelma sopii pie¬ 
nehköön tiedonhallintaan, alle 
30 kilotavun tiedostojen käsit¬ 
telyyn. 


Taulukkolaskenta 

Taulukko koostuu 60x25 mat¬ 
riisista, sarakkeet nimetään 
kirjaimilla, esimerkiksi AD, ja 
rivit numeroin, jolloin tauluk- 
kopaikan nimeksi tulee vaikka¬ 
pa AD24. Tauiukkopaikkojen 
välille voidaan määritellä nor¬ 
maaleja lakutoimituksia, taval¬ 
lisimmat funktiot sekä taulu¬ 
kon numeeriset ääriarvot ovat 
käytettävissä. 

Taulukon ylläpitoon on 
control-käskyjä muutama 


kymmenen apuneuvoruudusta 
rivien kopiointiin asti. Tauluk¬ 
ko voidaan tulostaa paperille, 
jos kirjoittimen tulostusleveys 
sen sallii tai tallentaa massa¬ 
muistiin siten, että tietoja voi¬ 
daan käyttää graafiseen tulos¬ 
tukseen grafiikkaosiossa. 


Muut toiminnot 

Vaikuttavin osio Office Il.ssa 
on grafiikkadiagrammisto. Pyl- 
väikköjä, piirakoita ja viivadi¬ 
agrammeja voidaan piirtää jo¬ 
ko kaksi- tai kolmiuloitteisen 
näköisiksi. Piirto on nopeaa ja 
tulokset hienoja. Kuviot voi¬ 
daan tulostaa grafiikkaan pys¬ 
tyvällä kirjoittimella. 

Tiedot diagrammeihin voi¬ 
daan syöttää joko grafiikkaosi- 
on sisällä tai taulukkolasken¬ 
nan tiedostoista. Kaikki valin¬ 
nat tapahtuvat ikonityyppisin 
kuvalaatikoin. ■ 
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Mini Office II 


Valmistaja: Database Softvare 
Maahantuoja: Sanura-Suomi 
puh. 5653600 
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T.uc.OGO Per ilo l.OD CopuiiqM e 190/ntiov Mikro 



Kent Porterin tietokone sanakirja tarjoaa asenteil¬ 
taan varsin tyypillisen selityksen sanalle Logo. 
"Ohjelmointikieli, joka on kehitetty tietokoneohjel¬ 
moinnin alkeisopetukseen pienille lapsille. Se on 
yksinkertainen ja melko rajoittunut kieli, joka 
perustuu voimakkaasti grafiikkaan. Logo on vuoro¬ 
vaikutteinen kieli, jonka avulla lapset oppivat piirtä¬ 
mään ruudulle geometrisia muotoja ja kuvia. Sillä 
ei ole mitään käyttöä yleisessä tietojenkäsittelyssä." 


T ämän artikkelin tavoittee¬ 
na on selvittää mitä Logo 
todella on. Mitä sen suunnitte¬ 
lussa on tavoiteltu ja millaisia 
mahdollisuuksia se tarjoaa. Li¬ 
säksi en voinut vastustaa kiu¬ 
sausta ottaa esimerkkinä Lo¬ 
gon monimuotoisuudesta Suo¬ 
messa kehitettyä suomea pu¬ 
huvaa True miniLOGO 
-kieltä. 

Historia ensin 

Logo syntyi 60-luvun loppu¬ 
puolella ja kuuluu siten nuo¬ 
rimpiin käytössä oleviin ohjel¬ 
mointikieliin. 

Logo suunniteltiin Cambrid¬ 
gen yliopistokaupungissa Yh¬ 
dysvaltojen Massachusettsissa. 
Sen pääsuunnittelijoina toimi¬ 
vat Wallace Feurzeig, Daniel 
Bobrow ja Seymour Papert. 
Heidän luomuksensa pohjau¬ 
tui pitkälle LISP-kieleen, jota 
nykyään käytetään laajalti te¬ 
koälyn tutkimuksessa. Esimer¬ 
kiksi listarakenteet Logo on 
perinyt LISPiltä. 

Logo kehitettin osana tutki¬ 
musprojektia, jonka tehtävänä 
oli selvittää ohjelmoinnin mah¬ 
dollisuuksia opetusvälineenä. 
Tarkoituksena oli siis luoda 
opetuksessa käytettävä ohjel¬ 
mointikieli, joka muista poike¬ 
ten ei pyrkinyt heijastamaan ja 
opettamaan tietokoneen toi¬ 
mintaa, vaan tarjoamaan tar¬ 
kasti määritellyn kielen, jonka 
pohjalta voitaisiin opettaa on¬ 
gelmanratkaisua kouluaineesta 
riippumatta. Logosta luotiin 
työväline, jolla kuviteltua tai 
todellista asiaa pystytään ku¬ 
vaamaan loogisilla säännöillä. 
Tästä kielen nimikin syntyi. 

Hyvin pian Logon synnyn 
jälkeen huomattiin, että Logoa 
voidaan menestyksellisesti 
käyttää lasten oppimisen tutki¬ 
muksessa ja itse opetuksessa. 
Ensimmäiset kohteet olivat 


luonnollisesti hyvin lähellä ma¬ 
tematiikkaa, jossa sen havait¬ 
tiinkin olevan hyvä väline ku¬ 
vattaessa vaikeasti hahmotet¬ 
tavia asioita. Se todettiin myös 
oivalliseksi matematiikan labo¬ 
ratorioksi, jossa abstrakteja 
käsitteitä voitiin käytännössä 
kokeilla. 

Grafiikka vasta 
myöhemmin 

Vaikka Logo nykyään tunne¬ 
taan parhaiten kilpikonnagra- 
fiikastaan ei Logon ensimmäi¬ 
siin versioihin kuulunut min¬ 
käänlaista graafista liityntää. 
Niihin aikoihin grafiikkaan so¬ 
veltuva laitteisto oli hinnaltaan 
sitä luokkaa, ettei sitä katsottu 
voitavan uhrata pelkkään ope¬ 
tuskäyttöön. Vasta 80-luvulla 
syntyi riittävän edullisia tehok¬ 
kaita tietokoneita. 

Grafiikka liittyi mukaan kui¬ 
tenkin jo hyvin varhaisessa vai¬ 
heessa. Logoon lisättiin MlT:n 
(Massachusetts Institute of 
Technology) suojissa kilpikon¬ 
na- eli turtle-grafiikka, jolloin 
saatiin tulokseksi se Logo, jo¬ 
ka on useimmille mikroharras- 
tajille nykyisin tuttu. 

Monissa muissa tietokone- 
kielissä grafiikka on kieleen 
myöhemmin lisätty paketti, 
jonka hallitseminen edellyttää 
tietoa matematiikasta ja tieto¬ 
koneen toiminnasta. Esimer¬ 


kiksi suorakulmainen koordi¬ 
naatisto on poikkeuksetta hal¬ 
littava, jotta pystyisi tekemään 
ohjelman, joka piirtää viivan 
oikeaan paikkaan kuvaruudul¬ 
la. Samalla se tekee ohjelmoin¬ 
nin mahdottomaksi lapsille, 
jotka eivät vielä ole törmän¬ 
neet niihin koulussa. Esimer¬ 
kiksi piste (15,8) ei ole kovin¬ 
kaan havainnollinen käsite asi¬ 
antuntemattomalle käyttäjälle. 

Logon kilpikonnaa ohjataan 
oikealle, vasemmalle, eteen ja 
taakse. Ne ovat kuvaruudun 
koordinaateista poiketen käsit¬ 
teitä, jotka lapsikin ymmärtää. 
Niiden avulla on helppoa luoda 
kuvia kuvaruudulle. 


Ei pelkkä lelu 

Vaikka juuri Turtle-grafiikka 
on se ominaisuus, josta Logo 
parhaiten tunnetaan, on se kui¬ 
tenkin paljon muuta. Se on 
laajentuva, toisin sanoen käyt¬ 
täjä voi luoda omia uusia ko¬ 
mentoja. Laajentuvuus on to¬ 
teutettu modulaarisesti, eli ko¬ 
mennot rakennetaan ikään 
kuin palikoista palikoiden 
päälle. Ei pidä myöskään 
unohtaa mahdollisuutta rekur- 
sioon eli toistorakenteeseen, 
jossa komento (sana) kutsuu 
itse itseään yhä uudelleen. 

Omien erityispiirteittensä 
ansiosta Logon ympärille on 
syntynyt jonkinlaista kulttia, 


filosofiaa siitä, mikä on oikea 
tapa lähestyä koneen ja ihmi¬ 
sen vuorovaikutusta oppimis¬ 
mielessä. Logo ei oikeastaan 
ole ohjelmointikieli perintei¬ 
sessä mielessä, sillä Logolla ei 
ohjelmoida itsetarkoituksena 
nähdä mitä koneessa tapahtuu, 
vaan tarkoitus on tulosteiden 
johdattelemana nähdä, mitä 
tapahtuu Logon käyttäjän mie¬ 
lessä. Ikävä kyllä tämä kuitti 
on johtanut tietynlaiseen yksi- 
silmäisyyteen. Logo vikoineen 
ja puutteineen on nostettu ja¬ 
lustalle, josta sitä ei tule hor¬ 
juttaa. 


True MiniLOGO 

Uudet mikrotietokoneet tarjo¬ 
avat kuitenkin hurjia uusia 
mahdollisuuksia ja olisi synti, 
jos nämä mahdollisuudet jätet¬ 
täisiin tyystin käyttämättä uu¬ 
sissa Logo-kielissä. Tätä kai¬ 
vattua uutta linjaa edustaa 
True MiniLOGO, jonka Top- 
Team ja WSOY ovat rakenta¬ 
neet uuden polven mikroille. 

Käytössäni on True Mini- 
LOGOn beta-versio Amigalle. 
Kieli on tulossa myös IBM:lle 
ja yhteensopiville klooneille, 
sekä Macintoshille. Minulla ei 
ole tarkkaa tietoa lBM:n ja 
Macintoshin versioista, joten 
tyydyn kuvaamaan vain Ami- 
gan versiota. Tiedossani on 
kuitenkin, että IBM-versio tu¬ 
kee EGA-, Hercules- ja CGA- 
näyttöä, sekä hiirtä ja alas ve¬ 
dettäviä valikkoja. Viimeksi 
mainitut ominaisuudet lienevät 
selviöitä Macintosh- ja Amiga- 
versioissa. 


Grafiikkaa 

True MiniLOGO on suomen¬ 
kielinen ja sisältää muunmuas¬ 
sa kaikki oleelliset Turtle-gra- 
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VILLE TARMOLA 


fiikkakomennot. Mainioita uu¬ 
sia piirteitä on muun muassa 
tekstin kirjoittaminen suoraan 
kuvaruudulle näppäimistöltä 
KIRJOITA-komennolla. Oh¬ 
jelmallinen tekstin tulostusko¬ 
mento on TEKSTI <x,y>;aS , 
missä x,y ilmoittaa tulostuspai- 
kan ja aS on merkkijono. Ko¬ 
mennossa ei ole sinänsä mitään 
ulkoisesti näkyvää merkilli¬ 
syyttä, mutta jos tulostuspaik- 
ka jätetään ilmoittamatta, ei 
ohjelma annakaan virheilmoi¬ 
tusta, vaan jää odottamaan, et¬ 
tä käyttäjä antaa tulostuspai- 
kan hiirellä osoittamalla. Sa¬ 
maa logiikkaa käytetään myös 
muissa komennoissa, kuten 
esim. PAIKKA <x.y>, joka 
sijoittaa konnan uuteen paik¬ 
kaan kuvaruudulla, tai MENE 
<x>, joka siirtää konnaa x as¬ 
kelta eteenpäin konnan kulku¬ 
suuntaan. 

Muita uusia ajatuksia edus¬ 
tavia grafiikkaan liittyviä ko¬ 
mentoja ovat MUISTIIN ja 
TAKAISIN, joilla osa kuva¬ 
ruudusta voidaan tallentaa 
muistiin ja ottaa takaisin jo¬ 
honkin toiseen paikkaan kuva¬ 
ruudulla. Tämä mahdollistaa 
esimerkiksi pienten animaati¬ 
oiden teon. Sokerina pohjalla 
grafiikkapuolella on vapaa pii- 
rustusmoodi, johon siirrytään 
PIIRRÄ-komennolla. Tässä 
moodissa voidaan piirtää hii¬ 
ren avulla valitulla värillä sel¬ 
laisia kuvioita, joita ohjelmalli¬ 
sesti olisi hyvin hankala 
tuottaa. 

Kuvaruudulle aikaansaatu 
taide on mahdollista tulostaa 
paperille kaikilla Amigan tun¬ 
temilla kirjoittimilla eli prefe- 
rences-valikkoon sijoitetuilla 
kirjoitinajureilla, siis myös vä¬ 
rillisenä. Komentona on TU¬ 
LOSTA. 

Musiikkia ja puhetta 

True MiniLOGO suo mahdol¬ 
lisuuden soittaa yksinkertaisia 
melodioita. Komennon muoto 
on SOITA musiikkiaS, missä 
musiikkiaS on merkkijono, jo¬ 
ka voi koostua monista erilai¬ 
sista musiikkikomennoista: 
nuotti, kesto, oktaavi, paussi. 


tempo jne. Musiikki voidaan 
soittaa myös taustalla. Lisää 
ääntä Amigasta saadaan ko¬ 
mennolla PUHU lauseS. jossa 
lauseS on teksti jono, tai fonee¬ 
mijono. Ongelma on tietysti 
se, että komento käyttää Ami- 
gaDOSin omaa SAY-komen- 
toa, joka ymmärtää vain eng¬ 
lantia. Pienellä kokeilulla saa¬ 
daan foneemeilla muodostet¬ 
tua jonkinlaista suomea muis¬ 
tuttavaa äännähtelyä. 

Logo-ohjelman suoritusta 
voidaan kontrolloida mm. ra¬ 
kenteella JOS <ehto> NIIN 
<sana>. Uusimmassa Macin¬ 
tosh versiossa rakenne on tiet¬ 
tävästi JOS <ehto> NIIN 
<lause> MUUTEN <iause>, 
jossa lause on sanaan LOPPU 
päättyvä komentojono. Ami¬ 
gan beta-versiossa tätä mutkik¬ 
kaampaa rakennetta ei ollut. 

Ohjaaviksi komennoiksi voi¬ 
daan laskea myös komento 
ODOTA, joka odottaa tietyn 
ajan tai tiettyjä näppäimenpai- 
nalluksia. 

Laskentaa voi harjoittaa 
normaalien nelilaskintoiminto- 
jen lisäksi myös funktioilla 
SIN, COS, TAN , JUURI, 
PYÖRISTÄ, SATTUMA, jo¬ 
ka antaa satunnaislukuja välil¬ 
lä 0-1. Lopuksi mainittakoon 
varatut muuttujat, jotka kerto¬ 
vat konnan paikan, suunnan, 
piirtovärin, kelloajan jne. 

Omat komennot 

Uudet komennot voi muokata 
MiniLOGOn omalla editorilla. 
Editori on perinteinen riviedi¬ 
tori, jossa yksittäistä riviä voi 
muokata myös kursorinäppäi- 
millä, poistaa sanoja kursorin 
oikealta ja vasemmalta puolel¬ 
ta, perua rivin muutoksen jne. 
Yhdelle riville voi kirjoittaa 
useita komentoja (rivin pituut¬ 
ta ei ole rajoitettu, joten Lo¬ 
gon komentorivin jatkomerk- 
kiä ! ei MiniLOGOssa tarvita), 
mutta listattaessa komennot 
jaetaan selvyyden vuoksi kukin 
omalle rivilleen. Editorin käyt¬ 
tö on huomattavasti helpom¬ 
paa ja joustavampaa, kuin pe¬ 
rinteinen CTRL-yhdistelmien 
sekava komentoviidakko. 


Käyttäjän muokkaamat ko¬ 
mennot voi tallentaa yksittäisi¬ 
nä sanoina, tai kokonaisina tie¬ 
dostoina, jolloin yhden Logo- 
istunnon työtä on mahdollista 
seuraavan kerran jatkaa siitä, 
mihin viimeksi jäi. 

Lataaminen ja tallentaminen 
on tehty helpoksi käyttäjän 
kannalta, sillä esim. ladattaes¬ 
sa ruudulle ilmestyy avauslaa- 
tikko, jossa kaikki levyllä ole¬ 
vat sanat tai tiedostot ovat esil¬ 
lä ja valinta tapahtuu osoitta¬ 
malla hiirellä haluttua tiedos¬ 
toa ja sen jälkeen AVAA-nap- 
pulaa. 

Sama helppous näkyy myös 
siinä, että tärkeimmät Logon 
komennot ja APUA-ruutu 
ovat saatavilla alas vedettävien 
valikkojen kautta. Apuruudun 
sisältö riippuu käyttötilantees¬ 
ta, joten se on erilainen riippu¬ 
en siitä, ollaanko editointitilas¬ 
sa, vai komentotilassa. 

Eräs tärkeä valikosta löytyvä 
komento on SEIS, joka kes¬ 
keyttää Logo-ohjelman suori¬ 
tuksen (Logossahan on mah¬ 
dollista rekursioiden avulla 
tehdä ikuinen silmukka, jonka 
suoritusta ei voida keskeyttää 
kuin väkivalloin). Tämä lienee 
jälleen järkevämpi ratkaisu 
kuin pitäytyminen orjallisesti 
tavallisten Logojen CTRL G 
-näppäinyhdistelmässä. 

Vertailua muihin 
Logoihin 

Muutama esimerkki paljastaa 
selkeästi True MiniLOGOn ja 
perinteisten Logojen yhtäläi¬ 
syydet ja erot. Muissa Logoissa 
neliö piirretään seuraavasti 
REPEAT 4 ( FD 50 RT 90 ] 
True MiniLOGOssa sen voi 
tehdä myös rakenteella: 

TEE 4 : MENE 50 : OIKEA 90 
: LOPPU 

Haluttaessa voi kirjoittaa myös 
hämäriä hakasulkuja eli TEE 4 
[ MENE 50 : oikea 90 ]. Haka¬ 
sulkujen käyttömahdollisuus 
on TopTeamin edustajien ker¬ 
toman mukaan otettu huomi¬ 
oon, jotta vanhojen Logo- 
käyttäjien olisi joustavampi so¬ 
peutua uuteen Logoon. 

Seuraava esimerkki on mah¬ 


doton toteuttaa vanhoilla Lo¬ 
goilla. 

TEKSTI 1,1 ; piirrä kuvaruu¬ 
dulle 16 suljettua aluetta 
TEKSTI 2,1 ; kun olet piirtänyt 
ne, puina RETURN, niin 
TEKSTI 3,1 ; väritän osoitta¬ 
masi alueet eri väreillä 
PIIRRÄ 
TEE 16 : 

PAIKKA : ASETA V=V+1 : 
VÄRI V : MAALAA : 

LOPPU : TEKSTI 20,1 ; val¬ 
mista tuli 

Huomaa miten vuorovaiku¬ 
tus on toteutettu jättämällä ko¬ 
mennosta PAIKKA koordi¬ 
naatit pois, jolloin ohjelma 
odottaa, että käyttäjä antaa 
paikan osoittamalla sen hii¬ 
rellä. 


Kommentit 

Mitä True MiniLOGOsta 
puuttuu? Oletettavasti ohjel¬ 
man nimen lisäliite mini juon¬ 
taa juurensa siitä, että tästä 
Logosta puuttuvat tyystin lista- 
rakenteet. Onko Logo ilman 
listoja Logo; jos vastaus on ei, 
niin kannattaa miettiä ensin 
mikä on ohjelman käyttäjä¬ 
ryhmä. 

Aivan ilmeisesti ohjelma on 
suunnattu peruskoulun ja am¬ 
matillisten oppilaitosten tieto¬ 
tekniikan opetukseen ja kerho¬ 
toimintaan. Voidaanko näillä 
näkymin edes unelmoida, että 
normaalin koulutoiminnan 
puitteissa pääsiäisiin ohjel¬ 
moinnin opetuksessa niin pit¬ 
källe, että ilman listoja ei tul¬ 
taisi toimeen. Lopuksi voisin 
kysyä, onko kukaan kuullut 
Logolla tehdyistä kaupallisesta 
sovelluksesta. 

Kaiken kaikkiaan True Mi¬ 
niLOGO sopii mielestäni oi- 
valliseti opetuskäyttöön. Ami¬ 
ga- ja Macintosh-versiot jul¬ 
kaistaan kuulemma ennen ke¬ 
sää ja IBM-versio valmistuu 
syksyksi. Ohjelman mukana 
seuraa käyttöohjeiden lisäksi 
pedagogisia käyttövihjeitä ker¬ 
hotoimintaan ja kouluttajille. 
Hinnaksi on ilmoitettu 970 
markkaa. ■ 
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6510 konekieliohjelmointi 



Käsitteet ja numerot 


K onekieliohjelmointi on 
muistipaikkojen aivojen 
muuttamista erilaisin keinoin. 
Esimerkiksi Commodore 
64:ssä on 64 kilotavua muistia. 
Koska yksi kilotavu on 1024 
tavua, on muistia siten 
64x1024 tavua eli yhteensä 
65536 (2 1 ' 1 ) erillistä muistipaik¬ 
kaa. Tavulla tarkoitetaan ylei¬ 
sesti yhteen muistipaikkaan 
tallennettua tietoa. Harvinai¬ 
semman ilmauksen sana saat¬ 
taa myös kohdata merkitse¬ 
mässä tavua, mutta sen pitäisi 
tarkoittaa kahta peräkkäistä 
muistipaikkaa. 

Jokainen osoite koostuu 
kahdeksasta bitistä. Bitti on 
tunnetusti alkeellisin tiedon 
esittämistapa. Sitä edustaa tie¬ 
tokoneen sisäisessä toiminnas¬ 
sa tietty jännite. Muistipiireis¬ 
sä +5 volttia vastaa bittiä I ja 
nolla volttia bittiä 0. C-64:n 
muistiavaruuden muodostavat 
65536 kahdeksanbittistä muis¬ 
tipaikkaa, eli sinne voidaan tal- 


Konekielinen ohjelmointi tunkee suoraan koneen 
sisimpään, alueille, joille Basicilla ei ole asiaa. 
Commodore 64:n keskeisimpien toimintojen 
ymmärtämisessä on konekielen ajattelutavan hal¬ 
linta välttämätöntä. Artikkelisarjamme ei olekaan 
tarkoitettu vain kiihkeästi konekielen pariin halaja¬ 
ville vaan myös niille, jotka toivovat ymmärtävänsä 
paremmin tapahtumia kuvaruudun takana. 


lentää 65536 x 8=524288 bittiä 
tietoa. 

Kuvassa I on lohkopiirros 64 


kilotavun muistista. Kuutta¬ 
toista osoitelinjaa pitkin anne¬ 
taan kaikille kahdeksalle muis¬ 


tipiirille sama osoite. Osoite- 
linjoja on 16, joilla saadaan yh¬ 
teensä 2 I6 =65536 eri osoitetta. 

Muistipiirin tehtävänä on 
muistaa yksi jännitetaso jo¬ 
kaista osoitetta kohden. Osoit¬ 
teen saatuaan se ilmoittaa da¬ 
ta-väylälle osoitetta vastaavan 
bitin tilan. Koska muistipiirejä 
on kahdeksan, saadaan jokais¬ 
ta osoitetta kohti kahdeksan 
ykkös- tai nollabittiä. Yhdessä 
nämä kahdeksan bittiä muo¬ 
dostavat tavun. 

Osoite- ja datalinjoja ohjaa 
mikroprosessori. Lukemisen li¬ 
säksi se myös kirjoittaa muisti¬ 
paikkaan tavua vastaavat jän¬ 
nitetasot. 

Muistipaikka koostuu kah¬ 
deksasta bitistä, joista jokai¬ 
nen voi saada kaksi eri arvoa (1 
tai 0). Yhdellä paikalla voi siis 
olla 256 (2 8 ) erilaista tilaa. 
Käytännössä se toteutuu siten, 
että yksi muistipaikka saa aina 
arvon 0-255. 


10 input‘anna binääriluku *>b* 

20 n-lantb») 

30 for 1 *11on 

40 If i . 1 »■ • I • Uitu d>d»2t<n-i> 

30 next 

60 prInt‘desimaalina *;d 
rcady . 


Ohjelma I. Muuttujassa n on hittien lukumäärä ja hS binääriluku. Vastaus 
palautetaan muuttujassa d. 
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Binääriluvut 

Muistipaikan arvo voidaan 
esittää monella eri tavalla. 
Kymmenjäjestelmä eli luvut 0- 
255 on kymmcnsormiscllc ih¬ 
miselle luontevin tapa. Koska 
tietokoneella on vain yksi "sor¬ 
mi" eli jännite, jonka se voi 
nostaa nollasta viiteen volttiin, 
ovat kaksikantaiset eli binääri¬ 
luvut sille helpoimpia. 

Binääriluvut muodostuvat 
suoraan data-väylän johtimien 
tiloista. Muistipaikasta saadut 
nollat ja ykköset asetetaan 
vain rinnakkain. Esimerkiksi 
binääriluvun ”10001101” 
muuttaminen desimaaliseksi 
eli kymmenkantaiseksi tapah¬ 
tuu numeroimalla bitit seitse¬ 
mästä nollaan siten, että en¬ 
simmäinen vasemmalta saa ar¬ 
von 7. Seuraavaksi annetaan 
jokaiselle bitille painoarvo, jo¬ 
ka on 2 potenssiin bitin järjes¬ 
tysnumero. Binäärilukua vas¬ 
taava desimaaliluku saadaan 
laskemalla yhteen jokaisen yk¬ 
kösbitin painoarvo. 

Painoarvoiksi seitsemännes¬ 
tä nollanteen bittiin saadaan 
siis luvut 128.64.32.16.8,4.2 
ja 1. Esimerkkitapauksen 
"10001101" olisi kymmenkan¬ 
taisena 128+0+0+ 16 + 8 + 0 + 
0 + 1 = 141. 

Binäärilukujen erikoisuute¬ 
na voidaan mainita mahdolli¬ 
suus todeta luvun parillisuus 
tutkimalla vain oikeanpuolim- 
maista bittiä eli bittiä 0. Jos se 
on nolla, on luku parillinen, 
jos se on 1. on luku pariton. 
Ohjelmalla 1 on helppo kokeil¬ 
la binäärilukujen muuttamista. 

Desimaaliluvun muuttami¬ 
nen binääriluvuksi on hieman 
hankalampaa. Periaate on sa¬ 
ma toteutettuna kuitenkin ta¬ 
kaperin. Eli etsitään ne kakko¬ 
sen potenssit, joiden summana 
haluttu luku saadaan. Sitten 
vain annetaan biteille arvo yksi 
tai nolla sen mukaan, tuliko 
bittiä vastaava painotus sum¬ 
man tekijäksi. Jos painotus on 
summan tekijä, merkitään vas¬ 
taavaan kohtaan 1. jos se ei ole 
tekijä, merkitään nolla. Näin 
saadaan jono ykkösiä ja nollia. 
Jono esittää desimaalilukua 
vastaavaa binäärilukua. 


8 Kpl 


17 




Osoiteiinjat 

16 Kpl 




Muistipiiri 

65536 

bittiä 




- Kaksisuuntainen 
lukuiknjoitus-vayla 


DATA vayta 8 Oltua 


Kuva I. Muistin perusrakenne 


io 

input 

"anna 

desi ma ai Huku 

"ta 

20 

Input 

"anna 

bittien maana 

"tn 

30 

d0=d 




40 

for 1 = 

ri-l to 

0 step -1 


50 

If d0 

-2ti>= 

0 then b*=b*t 

■i'.-d0=d0-2ti :ooto 70 

60 

b*=b** -0- 



70 

next 




80 

pr Int 

■binaarina ';b* 


ready. 





Ohjelma 2. Muuttujassa n on bittien lukumäärä, desimaaliluku annetaan 
muuttujassa d ja vastaus palautetaan binaarimuodossa bS:ssa. 


10 dim h*<15) 

20 Incut 'desimaaliluku “Jd 
30 for 1=0 to lSJread h*<i)inext 
40 data 0 , 1 ,2 ,3,4 ,5 ,6,7,8.3 ,a ,b ,c ,d ,e , f 
50 h*=h*<d/16)+h*<d and 15) 

60 print h* 
ready. 


Ohjelma .1. Desimaaliluvun muuttaminen lieksaksi. Desimaaliluku annetaan 
muuttujassa d, jonka ohjelma muuttaa lieksaksi muuttujaan HS. 


10 input "desimaaliluku 'Jd 
20 s*='0123456789abcdef' 

30 h*=mid*(s», Cd/16)tl, l >+mid*<s*, <d and 15) + t,l) 
40 Print 'heksana 'Jh* 
ready. 


Ohjelma 4. Edellistä hieman lyhyempi tapa muuttaa desimaaliluku lieksaksi. 


10 input 'heksaluku '»h* 
20 for i=1 to lenCh*) 

30 d0=asc (mids(hs,i > ) 

40 d=d*16td0-48*Cd3>64)*7 
50 next 

60 print 'desimaalina 'Jd 
ready . 


Ohjelma S. Muuttujassa HS oleva heksaluku muutetaan desimaaliseksi muut¬ 
tujaan d. 


PASI ANDREJEFF 


Käytännön esimerkin desi¬ 
maalilukujen muuttamisesta 
binääriluvuksi tarjoaa ohjelma 
2 . 

Heksaluvut 

Kaksi- ja kymmenkantaisten 
lukujen lisäksi konekielessä 
tarvitaan jatkuvasti myös kuu- 
sitoistakantaisia eli heksaluku- 
ja. Vaikka ne pohjautuvat bi¬ 
näärilukuihin, ovat ne lyhyy¬ 
tensä ansiosta helppoja ihmi¬ 
sen hallita. 

Heksadesimaaliluvut koos¬ 
tuvat kuudestatoista eri mer¬ 
kistä. Nämä ovat numerot 0-9 
ja A. B, C. D. E ja F. Kirjai¬ 
met vastaavat desimaalilukuja 
10-15. 

Kun vertaamme heksalukuja 
binäärilukuihin, huomaamme 
niillä tiettyjä yhtäläisyyksiä. 
Neljällä bitillä voidaan esittää 
yksi heksaluvun merkki, sillä 
2 J on 16. Esimerkiksi heksalu¬ 
ku C vastaa binäärilukua 
"1100". Kahdella heksaluvulla 
voidaan siten esittää kahdek¬ 
san bitin tila. Esimerkiksi A8 
on binaarisena "1010 1000". 
Toisaalta tästä huomaamme, 
että A on binaarisena "1010". 

Desimaalilukujen muuttami¬ 
nen heksaluvuiksi tapahtuu 
loogisesti binäärilukujen kaut¬ 
ta. Esimerkiksi desimaaliluku 
200 on binaarisena "1100 
1000", josta näemme heti, että 
se on heksana C8. 

Ohjelmat 3 ja 4 esittävät 
kaksi eri tapaa siirtyä desimaa¬ 
liluvuista heksoihin. Mikäli 
käyttää muunnosrutiineja 
isommassa ohjelmassa kannat¬ 
taa ohjelman 3 rivit 10 ja 20 
laittaa pääohjelman alkuun. 
Varsinainen muunnosrutiini al¬ 
kaa riviltä 30. Ohjelmassa 4 ri¬ 
vi 10 on tarkoitus sijoittaa pää¬ 
ohjelman alkuun. 

Kuusitoistakantaisista lu¬ 
vuista desimaalilukuihin siirty¬ 
minen tapahtuu siirtymällä en¬ 
sin binäärilukuihin ja sitten de¬ 
simaalilukuihin. Esimerkiksi 
9E on binaarisena ”1001 
1110”. ja desimaalisena 128 + 
16 + 8 + 4 + 2= 158. Ohjelma5 
muuttaa muuttujassa HS ole¬ 
van heksaluvun desimaaliseksi. 
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COMMODORE 64/128 

GRAAFINEN KÄYTTÄJÄLIITÄNTÄ 



GEOS 

JA 

HIIRI 

KÄYTTÖOHJEINEEN 

PAKETTIHINTAAN 


QVfHfZU;— 


THE COMMODORE M. M, AND I2SCOMPLTTBK 


VALTUUTETTU MAAHANTUOJA: 


I UM I MU 



GEOS— APUOHJELMAT 




TYÖKALUOHJELMISTO 

270 :- 



20310 TURKU, NUPPULANTIE 35 

PUH. 921-546 666, TELEX 62699T0P, TELEFAX 921-546 777 


KORTISTO- JA POSTITUS 

320 :- 


MERKKISARJA 

230 :- 


JÄLLEENMYYNTI: HYVINVARUSTETUT COMMODORE KAUPPIAAT 



btother 


480 mrk/s, väriä ja nopeutta 
M 4018 


1709 


• nopea 240 mrk/s (elile 12 ) 

• BOLD, NLQ, DRAFT 

• Yhteiskäyttö 

- arkit 

— jatkolomake 


lrotlior-klr|oltlntar|ouknot 



• 400 mrk/s PICA • 480 mrk/s 
ELITE «Draft, NLQ. LQ, BOLD, 
2 x • 18 neulainen kirjoituspää • 
RS- ja Centronics liitännät • alkuperäi¬ 
nen ja viisi (5) kopiota • pohjasyöttö • 

S yhteiskäyttö arkit ja jatkolomake 
• 32 K puskuri (optio 48 K) 

* Lisävarusteita: • 1-lokeroinen 
arkinsyöttölaite • 2 -lokeroinen 
arklnsyöttölaite (myös kirje- 
kuoret) • vetävä traktori • 

■ _ . mon väritulostus 4/7 väriä. 

Autuus'- 


M1109 

Ml 409 

Ml 509 

Ml 709 

M4018 

HR-10 

HR-15 

HR-25 

HR-35 

2024L 

TVINNRITER 5 

2.695,- 

3.995,- 

4.295,- 

5.495,- 

11.495,- 

1.995,- 

3.000,- 

5.995,- 

7.995,- 

7.995,- 

9995,- 


Tul® ostamaan omasi, Brothor -aslantuntljallllckeostifc 

ESPOO: Inter Marketina. 455 2455 • Konovotjot 460 460 • HELSINKI: Finn Computer Systoms, 711711» Data-Holsmki. 592 6760 • PIK Pääkaupunkiseudun tiotokeskuskuntoinUitto, 34 361 • Databo*. 497 900 

• Technical Systems. 692 6360» Gaudeamus Data. 605 224 » HAMEENUNNA-FORSSA: Hameen Konr.onlekniikkn, 25 600 • JOENSUU: Konetarvike. 26 262 • JYVÄSKYLÄ: Jyväskylän Konttorikone. 619 646 

• Keski-Suomen Future, 611 771 • JÄRVENPÄÄ: TOP-Toinuslopatvelu.291 0511 • KAJAANI: T«towuori. 121 133 • KERAVA: Toimistopalvelu P Heikkilä. 294 5504 • KOKKOLA: Kokkolan tietokono. 24 428 • 
KOUVOLA: Kytanfli. 2 ' 59? • KOTKA:Kymdnta. 191 000 • KUOPIO: StigeH. 121 311 •Talotoimi. 118 333 • LAHTI: Pä*ä1-Manxwn Sysicma. 511 771 • LAPPEENRANTA: Kaekontieto. 26 250 • LOVIISA: T e - 
hokiv., 532 111 • MIKKELI: Sainsystems. 363 898 • OULU: Mikrovuo. 336 596 • Oulun Tietokone. 229 216 • Tietomaat© Pasanen. 227 133 • PIETARSAARI: Tretoil. 173 33 • PORI: Porm T*tom.k/o. 4t6 476 

• PORVOO: Tietoporvoo. 144 644 • Tcmrstop»ivolu, 130 122 • RIIHIMAKM4YV1NKAA RnhtfNlen Sysiema, 33 948 • SALO: Konnonforum. 145 43 • SOMERO: EnaOo*. 47 545 • TAMPERE: Kontio**alas. 
130 800 • Wtilffcent.tr. 146 600» Tamecan. 530 433 • Technical Systems, 147 500»TURKU:KonttoriPo*t».336 411 > Effeclivo. 351 B8a-Vts.olak.304 333 »Toplronics. 546 666 »Vaittinen BLinditrÖm. 3» 754 

• VAASA: Ston & Slotte, 110 300 • Rodaco, 169 407 • VANTAA: ET-Eloktrotel. 871 0044 • Suomen DTX 566 4166 • VARKAUS: Kina-Uitit. 240 44 



• Enestam bfother 


JJA6Wi9IUAI6 UIUU Id -myymälä UIUU Id -shop 

Valimolle 23, 00380 Helsinki, puh. (90) 558 *58 Malminrinne 3.00100 Helsinki, puh. 69* 0322 Keskuskatu 7. Kauppakuja, 00100 Helsinki, puh. 8571 


brather shop 













































































































JORI OLKKONEN 


—n 

Kuusnelonen ja musiikki 


KusamRimniN perusmuoto 



Musiikin tekeminen tie¬ 
tokoneella on yksi haas- 
tavimmista ja hauskim- 
mista tietokoneen käyt¬ 
tömuodoista. Hyvää tie¬ 
tokonemusiikkia arvos¬ 
tetaan kaikkialla, sen¬ 
hän osoittavat jo peliar¬ 
vostelutkin. Tekijälleen 
musiikki antaa mielen¬ 
kiintoista puuhaa ja hy¬ 
vän mielen. 


C -64:n musiikkiominaisuu- 
det ovat hintaansa nähden 
erinomaiset. Yritänkin tulevis¬ 
sa numeroissa selvittää miten 
musiikkia saadaan aikaiseksi. 
Perusperiaate musiikin teossa 
on kaikissa koneissa sama. 
Voit siis lukea eteenpäin vaik¬ 
kei koneesi olisikaan kuusne¬ 
lonen. 

Kaupallisilla markkinoilla 
liikkuu monia erilaisia musiik¬ 
kiohjelmia, muun muassa Mu¬ 
sic Studio ja The Advanced 
Music System. Tällaisilla ohjel¬ 
milla saa vaivattomasti aikaan 
musiikkia, joka kuitenkin sel¬ 
laisenaan on käyttökelvotonta 
pelien taustamusiikiksi, koska 
kaupallisilla ohjelmilla tehtyä 
musiikkia ei yleensä voi soitel¬ 
la erikseen. Jokamiehen mu- 
siikkitarpeet ne kyllä tyydyttä¬ 
vät. mutta Rob Hubbardin tai 
Martin Galvvayn tasolle ei niil¬ 
lä pääse. 

Mikäli tavoitteenasi on saa¬ 
da oma musiikkisi julkaistuksi 
pelin taustamusiikkina, on se 
parasta aloittaa tekemällä oma 
musiikkieditori. Ohjelmointi¬ 
kieleksi on pakko valita konc- 
, 


Musiikkiruliinin perusmalli. 

kieli, sillä Basic on auttamatto¬ 
masti liian hidas suoriutuak- 
seen edes tyydyttävästi näin 
monimutkaisista operaatioista. 
Toki Basicillakin voi tehdä mu¬ 
siikkia, mutta laatu ei pilviä 
juuri hivele. Pelien tekijät vaa¬ 
tivat musiikkirutiinilta nimen¬ 
omaan nopeutta ja lyhyyttä. 

Rakenne 

Musiikkiruliinin on otettava 
huomioon 3 perusseikkaa: 
nuotin kesto, korkeus ja 
soundi. 

Soundi muodostuu C-64:ssä 
useista säädöistä, joita ohja¬ 
taan muistipaikkojen 54272- 
54300 kautta. Korkeus asete¬ 
taan muistiin kahtena lukuna. 
C-64:n käyttäjän oppaan taka¬ 
na on taulukko, josta käy ilmi 
eri nuotteja vastaavat arvot. 
Nuotin kesto täytyy muodostaa 
ohjelmallisesti. laskemalla 
montako kertaa jokin rutiini 
on suoritettu. 

Oheisessa kuvassa on yksin¬ 
kertaisen musiikkirutiinin vuo- 
kaavio. Käsiteltäessä useampia 


äänigeneraattoreita on vuo- 
kaaviota laajennettava siten, 
että kullakin äänellä on oma 
erillinen alirutiininsa, joka las¬ 
kee muista äänistä riipumatta 
nuotin kestoa ja asettaa uuden 
nuotin soimaan aina tarvittaes¬ 
sa. Käytännössä kannattaa ko¬ 
ko soitto-ohjelma rakentaa 
erilliseksi alirutiiniksi, jota 
kutsutaan tasaisin väliajoin. 

Kukin taaplaa tyylillään, 
niin tässäkin asiassa. On ole¬ 
massa yhtä monta erilaista mu- 
siikkieditoria kuin tekijääkin. 
Musiikin tyyli riippuu nimen¬ 
omaan sitä soittavasta rutiinis¬ 
ta. Kuvan vuokaavion perus¬ 
muotoon voi lisäillä mitä erilai¬ 
simpia asioita, esimerkiksi ää¬ 
nen liputusta ylös- tai alas¬ 
päin. nuottien sidontaa, tauon 
testausta ja erilaisia soundi- 
vääntöjä. Käytä vapaasti omaa 
kekseliäisyyttäsi vuokaavion 
edelleenkehittämisessä. 

Editori 

Valmiissa musiikintekosystee- 
missä on kolme osaa: musiikki- 


dataa soittava rutiini, musiikki- 
data ja ohjelma, jolla editoi¬ 
daan musiikkidataa. Editori- 
osan voi tietenkin jättää pois ja 
muotoilla kaiken datan "pal¬ 
jain käsin”, mutta puuha on 
silloin todella aikaa vievää ja 
turhauttavaa. 

Editoreja voi tehdä monen¬ 
laisia: nuotit voi kuvata pelkki¬ 
nä kirjain-oktaavilukuina tai 
nuottia esittävillä symboleilla. 
Hyvässä editorissa tulee olla 
mahdollisuus soittaa jo data- 
lauseiksi muutettua musiikkia. 

Editoriosan voi tehdä millä 
kielellä haluaa, mutta tässäkin 
olisi käytännöllisintä käyttää 
konekieltä, jotta musiikin teko 
sujuisi nopeammin. 

Lisä¬ 

mahdollisuuksia 

Kuusnelosen musiikkiominai- 
suuksiakin voi laajentaa. Sak¬ 
salaisessa 64'er-lehdessä jul¬ 
kaistiin vähän aikaa sitten (11/ 
86) artikkeli toisen musiikkipii- 
rin kytkemisestä kuusnelo- 
seen. Toinen SID-piiri paran¬ 
taa musiikin laatua ratkaise¬ 
vasti: kuusi äänigeneraattoria 
stereona! Rakennusprosessi ei 
ole kovin vaikea ja kustannuk¬ 
set koostuvat lähinnä toisen 
SID-piirin hinnasta. Jos olet 
harrastanut elektroniikkaa, 
kannattaa kokeilla. Lopputu¬ 
los on vaikuttava! 

Kuusneloseen on saatavilla 
ainakin ulkomailla MIDl-lii- 
täntöjä, jonka avulla siihen voi 
kytkeä syntetisaattoreita ja 
rumpukoneita. Tarjolla oleva 
ohjelmisto tosin on aika sup¬ 
pea, koska idea on vielä lap¬ 
senkengissään, mutta ainakin 
The Advanced Music System 
ja The Music Studio ottavat 
huomioon mahdollisen MID1- 
liitännän. ■ 


C=lehti 1/87 


23 





































JOUKO RIIKONEN 


Amiga 

AMIGA NYT 


Pari peliä on jälleen sat¬ 
tunut arvioitavakseni. 
Joudun kuitenkin jatka¬ 
maan vakavammilla asi¬ 
oilla, koska ranteeni ei 
ole vieläkään tervehty¬ 
nyt siitä, kun viimeksi 
sain eteeni muutaman 
urheilupelin. Urheilu 
pitää terveenä!? 


G olf tuntuu olevan kansain¬ 
välisesti hyvin suosittu ur¬ 
heilumuoto. ainakin jos mitta¬ 
puuna pidetään golf-simulaati¬ 
oiden lukumäärää. 

GameStar ('Activisionin ty¬ 
täryhtiö) on tuonut markki¬ 
noille Championship Golfin, 
joka ainakin grafiikaltaan päi¬ 
hittää edeltäjänsä. Simulaati¬ 
ona peli ei oikein menettele, 
minä en ainakaan saavuttanut 
viheriön aitoa tuntua (tämä on¬ 
kin Amigan pahin vika peliko¬ 
neena: tuoksut puuttuvat! Toi¬ 
vottavasti ne lisätään uuteen 
2.0 käyttöjärjestelmäversi¬ 
oon). Osittain tuntumaa pilaa¬ 
vat ohjelman jatkuvat levyhaut 
jokaisen toimenpiteen (lähinnä 
RETURN-näppäimen paine¬ 
lun) jälkeen. Mielenkiintoisin¬ 
ta pelissä onkin katsella, kun 
ohjelma piirtää kerroksittain 
maiseman eteesi. 

Tähtien sota (S.D.I) on löy¬ 
tänyt jälleen tiensä videopelien 
maailman. Aiheeseen on tart¬ 
tunut Defender of the Crovvnin 
kautta mainetta saavuttanut 
Cinemavvare (lienee Mindsca- 
pen sisaryritys). Lienee turha 
mainita, että grafiikassa ei ole 
moittimista, mutta pelin idea 


on sinänsä melko tavan¬ 
omainen. KGB:n pahat pojat 
ovat lähettäneet Gagarinin oh- 
justukikohdasta muutaman 
XB3-ydinkärjen tuhoamaan 
USAn kilttien poikien kalliit 
puoiustussatelliitit ja kukapa 
muu kuin kapteeni McCormic 
tarttuu ohjaimiin ja ryhtyy vas¬ 
tatoimiin. Maisemat pyörivät 
kuvaruudulla jouheasti ja sä- 
detykit ovat vakuuttavia. Tä¬ 
mä lienee niitä pelejä, jotka on 
suunnattu tuleville Amiga 
500:n käyttäjille, jotka vaihta¬ 
vat pelikoneena olleen C-64:n 
uudempaan Commodore-lait- 
teeseen (tämä on kyllä Amigan 
väärinkäyttöä). 

Hieman kauemmas tulevai¬ 
suuteen vie Activisionin seik¬ 
kailupeli Portal. joka on kuvaa 
tapahtumia vuoden 2000 jäl¬ 
keen. Seikkailu on rakennettu 
tietokantojen tutkimisen poh¬ 
jalle. Peli tuo väkisin mieleen 
kuusnelosen pelin 4th Proto- 
col. Portalissa ei juuri lainkaan 
tarvita näppäimistöä, vaan lä¬ 
hes kaikki ohjaus tapahtuu hii¬ 
rellä. Englannin kielen ISO sa¬ 
nakirja on kylläkin tarpeen mi¬ 
käli aikoo saada pelistä jotakin 
irti. 

Lyhyen arkistojen selailun 
jälkeen selviää, että kaikki 
maailman sairaudet on jo voi¬ 
tettu. vain kaksi vaarallista 
DNA:la on vielä eristämättä. 
Ihmiset on numeroitu DNA- 
molekyyliensä perusteella (tä¬ 
mä on kenties pelin laatijoiden 
mielestä karmeaa, mutta me 
suomalaisethan tiedämme 
omasta kokemuksesta, että ih¬ 
misten numeroiminen ei ole 
sen kummempaa, kuin että an¬ 
netaan jokaiselle ihmiselle so¬ 
siaaliturvatunnus). DNA-tun- 
nuksella pääsee käsiksi salai¬ 


siin tietokantoihin. 

Pelin alussa ystävämme Eze- 
kiel Fortune on jättänyt Cent¬ 
ral Pointiin viestin, jonka mu¬ 
kaan Peter Devore on jotenkin 
sekaantunut ihmisten salape¬ 
räiseen katoamiseen ja sairas¬ 
tumiseen. Enää tarvitset vain 
nipun kaikkivoipia DNA-tun- 
nuksia... 

Ei peleistä 

En ole saanut käsiini vähään 
aikaan yhtään todella uutta 
työvälineohjelmaa Amigaan. 
Tämä on kenties oireellista ja 
pahoin pelkäänkin. etlä näitä 
Amigan omia perustyökaluja 
ei tulla kehittämään yhtä in¬ 
nokkaasti kuin niitä on kehitet¬ 
ty esimerkiksi C-64:lle ja 
IBM: Ile. 

Ehkä Amigan kohdalla luo¬ 
tetaan tulevaisuudessa siihen, 
että perustyökaluina käytetään 
MS-DOS-ohjelmistoja Amiga 
2000:ssa. joka onkin varsinai¬ 
seen ammattikäyttöön tarkoi¬ 
tettu. Toivottavasti pelkoni sii¬ 
tä. että Amiga 500:n käyttäjät 
saavat tyytyä pelaamaan vide¬ 
opelejä ja kirjoittamaan teks¬ 
tinsä Notepad-ohjelmalla 
osoittautuu aiheettomaksi. 

Vizavvriteä odotellessa kan¬ 
nattaa kokeilla Saksalaista 
UBM-text -tekstinkäsittelyä 
(UBM Dreeker GmBh. Baa- 
ken 4. 2371 Hamdorf, hinta 
249 DM eli noin 625 mk). En 
tiedä siitä tosin muuta kuin mi¬ 
tä Hannoverin CeBit messuilla 
näin. mutta ainakin se ymmär¬ 
tää sellaisia eksoottisia kirjai¬ 
mia kuten ö ja ii. 

Valikoiden tekstit ovat tie¬ 
tysti saksaksi, joten saksan kie¬ 
len taito ei ole pahitteeksi. 


UBM-text on perusteksturi. 
Ominaisuuksiltaan se muistut¬ 
taa jonkin verran Textcraft 
Plusia. mutta käyttäjäliitäntä 
ei ole aivan yhtä Amiga- 
mainen. 

Kiitoksia niille, joille se 
kuuluu 

Ostin viime syksynä Mimetic- 
sin Pro Midi Studion ja Sound 
Sampler -moduulin. Palautin 
ohjelmien mukana seuranneet 
takuukortit. kuten tapanani 
yleensä on. En odottanut saa¬ 
vani mitään vastinetta takuu- 
kortistani. joten hämmästykse- 
ni oli suuri, kun postilaatik¬ 
kooni oli ilmestynyt 23.3. 87 
päivätty paketti Mimetics Cor¬ 
porationilta. Paketissa oli levy¬ 
ke ja kaksi uutta päivitysmanu- 
aalia. 

Muutamien tärkeiden kos¬ 
meettisten parannusten lisäksi 
on ohjelmiston sampler-osaan 
lisätty hyvin tarpeellinen edi- 
tointiosa. Aaltomuotoa on 
mahdollista skaalata halutulla 
tavalla, aaltoa voi muokata, al¬ 
kuperäisestä näytteestä voi 
eristää halutun osan ja sen ok¬ 
taavia voidaan muuttaa. Tär¬ 
keät apumoduulit IFF-tiedos- 
tojen ja SoundScape-tiedosto- 
jen muuntamiseksi toisikseen 
on myös lisätty. 

Tämä on ilmeisesti sitä asi¬ 
akkaiden palvelua ja tukea, jo¬ 
ta USAn mikrolehdistö on pit¬ 
kään kuuluttanut. Mimeticsille 
kaunis kiitos hyvästä asiakas¬ 
palvelusta. 

Hyvää asiakkaiden ja käyt¬ 
täjien tukea osoittaa vihdoin 
myös Commodore Internati¬ 
onal toimittamalla uusien 
Workbench 1.2 -versioiden 
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mukana myös päivitykset Ami- 
gaDOS-manuaaleihin ja ROM 
Kemel -manuaaliin, vaikka ei 
kyseisiä manuaaleja omistaisi¬ 
kaan. Nämä päivitykset tulevat 
Suomessa jokaisen uuden 
Amigan mukana. 

Tiettyä järkeä Commodoren 
politiikassa osoittaa sekin, että 
uusi Amiga 2000 julkistettiin 
alun alkaen laajennetulla eu¬ 
rooppalaisella näppäimistöllä. 
Näin suomalaiset pääsevät kir¬ 
joittamaan kirjeensä vaikkapa 
aidosti espanjalaisilla kirjaimil¬ 


la vaihtamalla vain näppäinjär- 
jestystä SETMAP E -komen¬ 
nolla. Kerrankin käyttöjärjes¬ 
telmä sallii enemmän, kuin oh¬ 
jelmistotalot ymmärtävät käyt¬ 
tää hyväkseen. 


Vielä 

PD-levyistä 

Hämeenlinnan Amiga-klaani 
toimitti minulle muutama viik¬ 
ko sitten seitsemän Advanta- 


ge-julkisohjelmalevyä. Levyltä 
#3 löytyi varsin hyödyllinen 
apuohjelma FIXHUNK, joka 
on aivan välttämätön kaikille 
Amiga-käyttäjille, joilla on 
käytössään yli 512 kiloa muis¬ 
tia. Ohjelma muuttaa Amiga- 
DOS-binaaritiedostojen niin- 
sanottua hunk-rakennetta si¬ 
ten, että kaikki data-hunkit la¬ 
dataan chip-muistiin. 

Sama suomeksi: koska Ami¬ 
gan apuprosessorit pystyvät 
hakemaan tietoja vain muistin 
alimmasta 512 kilosta, tulee 
tällainen tieto ladata juuri tälle 
muistialueelle. AmigaDOS 
taas osaa ladata ohjelmakoo¬ 
din siten, että se on ajettavissa 
missä tahansa muistin osassa. 
Tämä on välttämätöntä, jotta 
useiden ohjelmien ajaminen 
samanaikaisesti olisi mahdol¬ 
lista. Jos siis joidenkin ohjel¬ 
mien grafiikka on suttuista tai 
äänet puuttuvat lisämuistin 
asentamisen jälkeen, on syytä 
tehdä ohjelmasta kopio ja 
muokata se FIXHUNK-ohjel- 
malla uuteen järjestykseen. 

Levyltä #6 voidaan purkaa 
ARC-tiedosto, johon on arkis¬ 
toitu ohjelmat Activisionin 
Music Studion tiedostojen 
muuttamiseksi SMUS-tiedos- 
toiksi (IFF-tiedostotyypin mu¬ 
siikkitiedosto, jota käytetään 
esimerkiksi Electronic Artsin 
Deluxe Musicissa ja Instant 
Musicissa). 

ARC-tiedostot ovat tietolii¬ 
kenteessä paljon käytettyjä pa- 
kettitiedostoja, joissa useampi 
tiedosto on pakattu lähetyksen 
ja vastaanoton helpottamiseksi 
yhdeksi ainoaksi tiedostoksi. 
Tästä on etua etenkin Amigas- 
sa, jossa Workbenchistä käyn¬ 
nistyvään ohjelmaan kuuluu 
aina vähintään kaksi tiedostoa: 
varsinainen ohjelmatiedosto ja 
info-tiedosto, joka sisältää iko¬ 
nin kuvan. 

Sain myös muutaman uuden 
FISH-levykkeen, joita on nyt 
koossa jo 53 kappaletta. Levyt 
ovat jälleen pullollaan pieniä 
ja joskus jopa merkillisiä 
apuohjelmia. Tällä kertaa hyö¬ 
dyllisimpinä pidin PopColours 
-ohjelmaa, jonka avulla voi 
muuttaa Amigan kuvaruutujen 
(jopa piilossa olevien) väripa¬ 
letin mieleisekseen samaan ta¬ 


paan kuin Preferences ohjel¬ 
malla. Ohjelma on kuitenkin 
niin pienikokoinen (5,5 k), että 
sitä voi pitää muistissa silloin¬ 
kin, kun esimerkiksi valitsee 
omaan Basic-ohjelmaansa vä¬ 
ritystä. 

PopColours on samalla le¬ 
vyllä #43 kuin Atari ST:n 
emulointiohjelma Amigalle! 
Se on kevään huuliohjelma, 
sillä se ei osaa lukea Atarin 
levykkeitä, mutta se kuitenkin 
näyttää Atarilta. 

Levyllä #44 on joukko haus¬ 
koja animaatioikoneja ja upei¬ 
ta raytrace-kuvia eli kuvia, 
joissa varjot ja heijastumat las¬ 
ketaan kuvaan matemaattisesti 
seuraamalla säteiden kulkua. 

Levyltä #45 voi mainita Up- 
date-ohjelman, joka päivittää 
Workbench 1.1:113 olevat sys- 
teemitiedostot version 1.2 mu¬ 
kaisiksi. 


Kovoa 

lopuksi 

Kokeiltavanani on juuri 
DRAM-EX 4M, joka kasvat¬ 
taa Amiga 1000:n muistia me- 
gan verran. Muistilaajennus on 
saksalaisen Alphatron Compu- 
tersystemen valmistama, ja sen 
hinta sikäläisessä valuutassa on 
1175 DM. 

Muistilevy asennetaan Ami¬ 
gan sisään ottamalla prosessori 
68000 pois kannaltaan ja aset¬ 
tamalla piirilevy tähän kan¬ 
taan. Prosessori asetetaan pai¬ 
kalleen piirilevylle ja muistihir- 
viö on valmis. Sen avulla voi 
koneen muistiin ahtaa kahdek¬ 
san True Basicia ja Deluxe 
Paint II:n yhtäaikaa! Koska 
laajennus asennetaan koneen 
kuorien sisään, jättää se laa- 
jennusportin vapaaksi Sideca- 
rin käyttöön. 

Samaiselle kortille voi hank¬ 
kia myös patterivarmistetun 
kellokalenterin ja kaiken lisäk¬ 
si laajentaa muistia neljään 
megatavuun vaihtamalla 256 
kilobitin muistipiirit megabitin 
piireiksi. Vielä ne ovat turhan 
kalliita, mutta kunhan Yhdys¬ 
valtojen nostama tulli puree, 
joutuvat japanilaiset myymään 
halvat piirinsä Eurooppaan. ■ 
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Pelit _ 

Shockvvay 



Faster Than Light, 120,-/164,- 

No niin... onhan pelejä kai¬ 
kenlaisia, niin kuin meitä ihmi¬ 
siä, mutta... 

Shockway Riderin idea on 
kyllä omaperäinen, mutta sa¬ 
malla kehno. Pelaaja on tule¬ 
vaisuuden jenginuori, jonka on 
näytettävä kykynsä tekemällä 
täysi kierros - toisin sanoen 
kierrettävä kaupunki kolmino- 
peuksisella liukuhihna-jalka¬ 
käytävällä. Vaikeuksia aiheut¬ 


tavat muut jalankulkijat, vihu- 
laisjengin jäsenet, liikenne¬ 
merkit ynnä muut esteet. Tie¬ 
tään voi tasoittaa viskomalla 
tienvarresta poimittuja esinei¬ 
tä, kuten pulloja. 

Toteutus puolestaan on pel¬ 
kästään kehno. Ainoa hyvä 


idea on pelin alkuun tehty digi¬ 
toiduista roikaleenkuvista 
koostettu animaatio. Rob 
Hubbard on väsännyt musiikin 
(josta annoin toisen tähden), 
mutta sekään ei totisesti ole 
Mr. Gamemusicmakerin par¬ 
haimpia kipaleita. Varsin vaa¬ 


timattoman vaikutelman tämä 
peli jättää. 

Grafiikka: 6 

Äänet: 8 

Kiinnostavuus: 6 

Yleisarvosana: ** 

Pasi Hytönen 


Bulldog 


Gremlin Graphics, 120,-/164,- 

Bulldog on ”shoot’em up” 
-tyyppinen räiskintäpeli. Räis- 
kittyäni viikon päivät minun on 
myönnettävä, että räiskintäpe¬ 
lit ovat parantuneet huimasti 
sitten Space Invadersien. 

Bulldogissa lennetään ava¬ 
ruusaluksella y-suuntaan vieri¬ 
vien kenttien yli tuhoten kaik¬ 


kea mahdollista ja keräten eri¬ 
laisia ominaisuuksia, jotka hä¬ 
viävät ajan myötä ellei uusia 
kerätä tilalle. Ominaisuuksien 
kerääminen tuo pelille varsin 
mielenkiintoisen leiman ja sik¬ 
si Bulldog poikkeaa tavano¬ 
maisista räiskintäpeleistä. 

Näytön tasaiselle vierimisel- 
le tuo kolmiulotteisen ilmeen 
taustalla hitaammin vierivät 





palkit (kaikkea ne keksivät¬ 
kin!). Grafiikka on yksinker¬ 
taista. mutta kaunista. Ja ääni¬ 
tehosteet - wow! Alkumusiikki 
on taidolla tehty ja sitä on mu¬ 


kava kuunnella. Kenttiä on 
runsaasti - ainakin yli 25 (pi¬ 
temmälle en ole päässyt) ja pe¬ 
li vaikeutuu sopivasti ajan 
myötä, joten mielenkiinto säi¬ 
lyy yllättävän pitkään! 

Ainoa puute on itse asiassa 
ohjeiden niukkuus, mutta äly¬ 
käs Bulldoggaaja selvittää no¬ 
peasti puuttuvat asiat. 


Grafiikka: 8 

Äänet: 9 

Kiinostavuus: 9 

Värit: 8 

Yleisarvosana: 


Jori Olkkonen 



■Ml»' 

Frame 


U.S.Gold, 120,-/164,- 

Access Software senkun jatkaa 
huippupelien tuotantoaan. 
lOth Frame on erittäin realisti¬ 
nen keilailusimulaatio. Hyvät 
animaatiot, onnistunut grafiik¬ 
ka ja luonnonmukaiset ääni- 
efektit tuovat elävästi mieleen 
oikean keilahallin. 

Vaikka et edes tietäisi mikä 
on keila, voit silti täysin rin¬ 
noin pelata lOth Framea. Oh¬ 
jeet ovat hyvin selkeät ja niissä 
selitetään pelin säännöt varsin 
kansantajuisesti. 


Itse pelissä on lukuisia valin¬ 
tamahdollisuuksia. mikä takaa 
mielenkiinnon säilymisen pit¬ 
kään. Peliä voi pelata joko jo¬ 
pa kahdeksan pelaajan jouk¬ 
kueissa tai yksin. Vaikeusastei¬ 
ta on kolme: kids, amateur ja 
pro. Kids-moodi on itse asiassa 
harjoittelumoodi, sillä kone 
hoitaa automaattisesti suurim¬ 
man osan taitoa vaativista suo¬ 
rituksista (perheen nuorimmai- 
sillekin iloa lOth Framesta!). 

Pelaaminen tapahtuu joy- 
stickillä. Ensin säädetään kei¬ 
laajan sijainti, pallon suunnan 



osoittaja ja sitten vain menok¬ 
si. Nappia painamalla nousee 
pallon nopeus, joka näkyy pys- 
tytolppana ruudun laidassa. 
Kun nappi päästetään ylös. 
lähtee pallo liikkeelle. Voit 
myös säätää pallon kierrettä 
painamalla uudestaan nappia 
sopivassa kohdassa. Keilaajan 
animaatiota on ilo katsella! Ai¬ 
noa asia, joka jäi kiusaamaan, 
on pallon nopeudenosoittajan 
epäselvyys - keltainen tolppa ei 
näy kunnolla vaaleanruskealta 
pohjalta. 

Grafiikka: 9 

Äänet: 9 

Kiinnostavuus: 10 

Värit: 7 

Yleisarvosana: ★★★*★ 

Jori Olkkonen 
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DENON 


Käytä DATA-informaation ja musiikin taltioimiseen kestäviä ja 
korkealuokkaisia DENON -diskettejä ja C-kasetteja. 

Tämä 77-vuotias merkki on erittäin tunnettu HiFi-ja STUDIO- 
laitteistaan. Se on Japanin vanhin magneettinauhojen valmistaja. 

Hae luotettava DENON lähimmästä erikoisliikkeestä. 
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HIFI-NAUHA/NORM.ASENTO 



HUIPPUNAUHA/KROMIASENTO 


DENON BIHD7 


a o 


bnbfse"* 


HIFI-NAUHA/KROMIASENTO 



LAATUPELIT COMMODORE KONEILLE 


COMMODORE 64 KASETIT 

TOIMINTAPELIT 

Kobyashi Naru 

30,— 

S.O.S. 

30,- 

Sentinel 

90,— 

Articfox 

90,— 

Feun 

30,— 

Dandy 

60,- 

Legend of Kage 

60,— 

Future Knight 

60,— 

Explorer 

60,- 

Breakthru 

60,— 

Transformers 

60,— 

Avenger 

60,— 

Parallax 

60,— 

Green Beret 

60,— 

West Bank 

60,— 

P.O.D. 

30,— 

Wing Commander 

30- 

Crystal Castles 

60- 

Highlander 

60,— 

Jail Break 

60,— 

Miami Vice 

60,— 

Terra Cresta 

60.— 

Elevator Action 

60.— 

Nuclear Embargo 

60,— 

Mutants 

60,— 

Aliens 

60,— 

Shao-Lins Road 

75.— 

Highway Encounter 

60,- 

Raid 2000 

60,- 


Comic Bakery 

45,— 

Space Harrier 

45,— 

Trailblazer 

60,— 

Beyond Forbidden Forest 

60,— 

DoubleTake 

60,— 

The Fifth Axis 

60,— 

Donkey Kong 

60,— 

Chameleon 

60,— 

Druid 

60,— 

Cobra 

60,— 

Xevious 

60,— 

Galvan 

60,— 

Bulldog 

60,— 

Terror of Deep 

60,— 

SIMULAATIOPELIT 

Solo Flight II 

75,— 

Leader Board 

75,— 

Aceof Aces 

60,— 

America's Cup Challange 

60,— 

Super Huey II 

75,— 

Acrojet 

60,— 

lOth, Frame 

75,— 

Wing Commander 

30,— 

STRATEGIAPELIT 

Vietnam 

75,— 

Batallion Commander 

75,— 
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Master Chess 

30,- 

Field of Fire 

75,- 

Sydney Affair 

75,— 

URHEILUPELIT 

Super Sunday 

60,— 

Super Star Ping Pong 

60,— 

Yie ar Kung Fu II 

60,— 

Ping Pong 

45 — 

Ifs Knockout 

60,— 

Championship Wrestling 

90,— 

Super Bowl 

60,— 

Indoor Sports 

60,— 

KOKOELMAKASETIT 

Hewpack 

75,— 

Shoot 'Em-Ups 

75,— 

Big Names Bonanza 

75,— 

Platform Perfection 

75,— 

AMIGA 

Sinbad 

290,— 

S.D.I. 

290,— 

Leader Board 

250,- 

World Games 

250,— 

Mean 18 Golf 

290,— 

Balance of Power 

290,— 

Silent Service 

250,— 



Kaikki tuotteet heti varastossa! Postiennakkokulut 10,— 

Tilaa Amiga, Amstrad, Atari, Commodore, IBM, MSX ja Spectrum ohjelmistoluettelomme. 








































Panasonic 

Tulostaa paremmin 




Mitä asioita pidät tärkeänä valitessasi kirjoitinta? 
Monipuolisuutta? Liitettävyyttä? Laatua? Hintaa? 
Takuuta? Nopeutta? Vertaa niin tiedät!! 



KX-P 1080 


2250, 


Bittinikkarin unelma 

edullisesti! 

• kitka- ja traktoriveto vakiona 

• scandinaaviset aakkoset (ä, ä, ö) 
vakiona 

• panelista voit valita vaikka 
kesken tulostuksen ylivoimaisen 
NLQ-jäljen tai kavennetun teks¬ 
tin (132 merkkiä/rivi) 

• kestävä (3 milj. merkkiä) ja 
edullinen värinauhakasetti 

• Centronics liitäntä 

• nopeus 100 merkkiä sekunnissa 

Lisäulottuvuudet: 

• sarjaliitäntä RS 232 C 

• Commodore 64/128 liitäntä 

• 4 Ktavun puskurimuisti 

KX-P1080 i 2550- 

• täysin PC yhteensopiva 

• muut ominaisuudet samat kuin 
KX-P1080 

KX-P1080 MSX 2550- 

• täysin MSX-yhteensopiva 

• myös kaikki grafiikkakuviot 
tulostuvat tarkasti 

• muut ominaisuudet samat kuin 
KX-P1080 


Huom! 

Kaikilla Panasonic-kirjoittimilla 
on 12 kk takuu ja Sähkötarkastus' 
keskuksen hyväksyntä. 


Jos mikrosi on... Amstrad, Apple, Atari, IBM, Kaypro, Memotech, 
Microbee, Mikko, Multitech, Olivetti, Osborne, Panasonic, Pinus, 
Sanyo, Sinclair, Spectravideo, Commodore, Bondvvell. Compaq, 
DG. lähes mikä tahansa niin oikea valinta on Panasonic!! 


KX-P 1092 3950,- 

Ammatlilaisen työväline 

• nopeus 180 merkkiä sekunnissa 

• viisi eri tekstityyppiä ja lomakkeen 
pituus panelista valittavissa 

• työntävä traktori- ja kitkaveto vakiona 

• IBM PC laajennettu merkistö 

• tarkka NLQ-jälki 



KX-P 1091 


2950,- 




- - - . 



Monipuolinen, edelläkävijän 
kirjoitin 

• nopeus 120 merkkiä sekunnissa 

• kaksisuuntainen tulostus 

• vakiona säädettävä traktori- ja kitkaveto 

• ketjulomakkeen leveys 3-10 tuumaa 
yksittäisarkit 4-tuumaa 

• 1 kilotavun puskurimuisti 

• Centronics liitäntä 

Lisäulottuvuudet: 


• sarjaliitäntä RS 232 C 

• 4 kilotavun puskurimuisti 

• Commodore 64/128 liitäntä 


Panasonic 



ELEKTRONIIKKA 


Dataosasto 
Kutojantie 4, PL 40 
02631 Espoo, puh. 5211 










ANCO, 119,-/159,- 

Sport 4 on urheilupelikokoel- 
ma. johon kuuluu joukko tut¬ 
tuja budjettipelejä: jääkiekko, 
golf, ralli ja muutama veneur- 
heilulaji. Näistä kiinnostavim¬ 
mat ovat kaksi ensimmäistä. 
Kovin paljon ei niitäkään voi 
kehua. 


Jääkiekko (vanha Slap Shot) 
on paras laji. Sitä voi pelata 
joko yksin tai kaksin, mukana 
ovat myös kampit ja rangais¬ 
tukset ja epämääräiseltä rahi¬ 
nalta kuulostavaa puhesyntee¬ 
siä He scored!- ja Penalty!- 
huutoineen. Slap Shotia jaksaa 
pelata kauimmin kokoelman 
peleistä. 


Muihin lajeihin tympääntyy 
ikävä kyllä melkein heti. Tois¬ 
ten tekijäin paremmat toteu¬ 
tukset ovat valitettavasti hem¬ 
motelleet ainakin meikäläisen 
sen verran piloille, etten voi 
muuta kuin kehottaa Sport 4:n 
tekijöitä ottamaan isoisista op¬ 
pia. Rallissa Epyxiltä (Pitstop 
II), golfissa Accessilta (Le- 
aderboard Golf) ja veneurhei¬ 
luissa jälleen Epyxiltä (Sum¬ 
mer Games II). 

Grafiikka: 6 

Äänet: 6 

Kiinnostavuus: 7 
Yleisarvosana: ** 

Pasi Hytönen 



Vihdoinkin toimintapeli, jonka 
tapahtumat on sijoitettu Villiin 
Länteen! Tätä olen odottanut 
pitkään, sillä muutamaa omi¬ 
tuista yritelmää lukuunotta¬ 
matta länkkärit ovat loistaneet 
poissaolollaan pelimarkkinoil¬ 
la. Jos Pacos Pete on vähää¬ 
kään saman kaliiberin pistole- 
ro kuin Tex Willer, niin edessä 
on lukemattomia ruudinsavui- 
sia peli-iltoja. 

Pacos Pete osoittautuu kun¬ 
non lehmipojaksi, jolla on nel¬ 
jä kovaa koettelemusta edes¬ 
sään. Aluksi hänen on ylitettä¬ 
vä loputtoman tuntuinen auti¬ 
omaa jalkapatikassa, ruoska 
ainoana aseenaan. Ruoskalla 
lätkitään vastaantulijoita, jot¬ 
ka kuuluvat enimmäkseen 
eläin- ja kasvikuntaan. Huoli¬ 
mattomien uudisasukkaiden 
tai tulivedestä sairastuneiden 
intiaanien jäljiltä Pecos löytää 
aina väleen rommilekkerin, jo¬ 
ka auttaa tovin matkaa eteen¬ 
päin. Pelin tässä osassa on il¬ 
meisesti pyritty luomaan pelaa¬ 
jalle todellista autiomaavael- 
lusta vastaava uuvuttavan tylsä 


tunnelma, ja onnistuttu vallan 
erinomaisesti. 

Seuraavaksi kasetilta latau¬ 
tuu pelin paras osa. Kuvaruu¬ 
tuun avautuu näkymä Keski- 
Lännen tyypillisen pikkukau¬ 
pungin keskusraitille. Ruudun 
alaosassa sojottaa coltin pippu, 
jota voi suunnata ilotikkua 
vääntelemällä. Pelin henki on 
ilahduttavan yksinkertainen 
"ammu kaikkea liikkuvaa ja 


varmuuden vuoksi liikkuma¬ 
tontakin”. Sala-ampujat vaani¬ 
vat rakennusten ikkunoissa, 
seriffi käy päälle kuin poliisi, ja 
ajan kuluksi voi päästää hen¬ 
giltä hämähäkkejä ynnä muita 
maan matosia. Samanlaista hu¬ 
via voi hakea vaikka Linnan¬ 
mäeltä. mutta näin se tulee 
paljon halvemmaksi. 

Pelin kolmannessa osassa 
ryypätään kapakissa kaljaa; 


ryypätään, mikäli saadaan 
tuoppi napattua lennosta en¬ 
nen kuin se lätsähtää baaritis¬ 
kin päästä paikallisen pulliste- 
lijapojan pöydälle. Ja sitten 
väännetään kättä kyseisen tyy¬ 
pin kanssa. Tahtoo sanoa, että 
tartutaan ilotikkuun ja täris¬ 
tään kuin horkkatautinen nee¬ 
keri napamantereella. 

Lopuksi Pacos Pete pääsee 
lypsämään paikallista pihvikar¬ 
jaa, jolla on utareet venynees¬ 
sä vatsassaan. Kaikki kaksi 
kärpästä surraavat tasapuoli¬ 
sesti molemmissa päissä ruo- 
honjalostuslaitosta ja Pete 
väistelee liukasta lehmänläjää 
lypsyn lomassa. Kaikkiaan täs¬ 
sä pelin lopetusosassa on yhtä 
paljon erilaisia ilotikkutoimin- 
toja kuin edellisissä yhteensä. 
Kyseessä on näin kaupunkilais- 
näkökulmasta katsoen täysin 
mielenkiinnoton puuhailu pe¬ 
rustuotannon parissa eikä mai- 
tohinkin täyttäminen jaksa oi¬ 
kein innostaa. 

Pacos Peten grafiikka ja mu¬ 
siikki ovat melko keskinkertai¬ 
sia ja pelin "juonta” voidaan 
luonnehtia samoin. Pacos Pe- 
teä voi suositella sellaisille, 
joille tekee rahasta tiukkaa, 
mutta muut älkööt vaivautuko. 

Grafiikka: 7 

Äänet: 6 

Kiinnostavuus: 6 
Yleisarvosana: ** 

Markku Alanen 
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Karatea 



System 3, n. 120,-/164,- 

Katana samuraihakkelus yee! 
Eli pilkotaanpas taas päitä. 
Tappomenetelmien kirjavaan 
kaartiin kuuluvat kaikki ne lu¬ 
kemattomat pikkutemput, joi¬ 


ta näkee ninja- ja kakeleffois- 
sa. Pelin idea on tappaminen ja 
maailman pelastaminen. Kum¬ 
masti tuntuu vain siltä, että 
kumpikaan ei erityisemmin on¬ 
nistu, varsinkin kun kimppuun 
alkaa pomppia luurankoja, lo¬ 



hikäärmeitä ja samuraijoukko- 
osastoja. Siinä alkaa tuntea it¬ 
sensä ci-toivotuksi vieraaksi. 

Grafiikka on erinomaista. 
Pelikenttä (jonka rajoja en ole 
vielä löytänyt) on jaettu ruu¬ 
tuihin. Näitä ruutuja katsotaan 
Thai Boxing -tyyliin yläviistos¬ 
ta. Värejä riittää, eikä grafii¬ 
kan toiminnassa ole ilmennyt 
puutteita. 


Erityisesti pidin hienosta 
grafiikasta, muut ninjailuun 
kuuluvat piirteet eivät kiinnos¬ 
tustani herättäneet. Silti uskoi¬ 
sin esimerkiksi Räjähtävän 
Nyrkin kakkososan pelaajien 
pitävän tästä pelistä. Jollei aihe 
olisi niin läpeensä koluttu oli¬ 
sin antanut kolmen tähden si¬ 
jasta neljä. 

Grafiikka: 9 

Äänet: S 

Kiinnostavuus: 8 
Yleisarvosana: *** 

Aki Korhonen 



The Edge, 120,-/164,- 

Shao-Liries Road perustuu Ko- 
namin arcadepeliin, joka on 
varmaan jo miljoonas kung-fu- 
peli. SLR:n pitäisi olla jatko 
Yie Ar Kung Fulle. Ensimmäi¬ 
seksi pistää silmään se, että 
miksi The Edge on saanut teh¬ 
dä tämän, vaikka Konami ny¬ 
kyään tekee itse käännök¬ 
sensä. 


Syy selvinnee pelattaessa. 
Ehkei Konami halunnut ottaa 
vastuuta tästä "pelistä". Shao- 
Lin's Road on osapuilleen huo¬ 
noin karatemökellys, jonka 
olen kuuna päivänä nähnyt. 
Raaka väite, joka lienee syytä 
perustella. 

Ensinnäkin SLR on suora 
kopio Data-Eastin Kung-Fu 
Masterista. Kung-Fu Master 
vain oli nopealiikkeinen, ja sii¬ 


nä oli vaihtelevia vihollisia, jo¬ 
ten se kävi kivasti aivottomasta 
ajanviihteestä. Edgen luomuk¬ 
sessa tempo ei pärjää etanalle. 

Sankari liikkuu työntämällä 
itseään eteenpäin takajalal¬ 
laan. Pahat miehet liikkuvat 
bernsteinilaisesti ("tärkeintä 
on liike, ci päämäärä”) näyttä¬ 
mättä piinaavan sankarista 
pätkääkään. Jos Kung-Fun 
mestari ei ehdi käyttää mahta¬ 
vaa liikevalikoimaansa (yksi 
potku), nvrhäisee konna ohi¬ 
mennen itämaisen viisauden 
haltijaa. Kolme kohtausta ja 
peli on selvä. 

Kerran kentässä sankari saa 
bonusaseen. jonka teho ei kyl¬ 
lä riitä ajantappamiseen. Jos 


sankari selvittää kentän, alkaa 
hän pullistella ja pieni puhe- 
kupla tiedottaa "Guts!". 

Grafiikka on tavanomaista. 
Taustat ovat kyllä kauniita, 
mutta animaatio kangertelee. 
Yksitoikkoinen musiikki tekee 
hulluksi, jollei väännä ääntä 
pois. 

Voi Edge Edge! Onko tämä 
sama firma, joka on tehnyt 
loistavan VVizardyn ja oman 
alansa klassikon Fairlightin? 
Toivottavasti tämä jää viimei¬ 
seksi tämän alan yritykseksi... 
Grafiikka: 8 

Äänet: 7 

Kiinnostavuus: 5 
Yleisarvosana: ★ 

One For The Road -Nirvi 


Tag Team Wrestling 


plus Karate Cham 



U.S. Gold, 120,-/179,- 

Sarjassamme kaveria näköön 
ja silleen. Paketti sisältää sekä 
amerikkalaista ota-kiinni-mis- 
tä-saat-painia että kotikone- 
version tunnetusta kolikkopeli- 
karatesta. 

Painiosuus olisi muuten täy¬ 
sin avuton, ellei siitä olisi tehty 
paripainia. Näin taktiikalla on 
edes jotakin merkitystä tapah¬ 
tumien kehittymisessä. Mah¬ 
dollisuus kaverin ulos kehästä 
pakkaamiseen on myös kiva 
samoin kuin toisen pelaajan 


kentälle ryntääminen tiukassa 
tilanteessa. Kulmapehmustei- 
den syömisen kun vielä saisi. 

Valitettavasti vain vastusta¬ 
jat pysyvät samoina vaikka ta¬ 
so kovenee. Ei niin rumia naa¬ 
moja jaksa pitkään katsella. 
Joku on vielä erehtynyt sotke¬ 
maan sekaan joitakin sääntöjä; 
mitä ne ovat kysyn minä. Ei 
taivaskanavien Wrestlemanias- 
sakaan lasketa sekunteja ken¬ 
tän ulkopuolella, kun vastusta¬ 
ja on sopivasti tajuton ja sen 
päätä voi takoa kanveesin kul- 


Karate Champ antoi odottaa 
jotakin kolikkopeliesikuvansa 
pohjalta. Valitettavasti jo ko¬ 
likkopelin ongelmana ollut oh¬ 
jauksen kömpelyys on vain pa¬ 
hentunut C-64:lle kääntämisen 
yhteydessä. Hyväksi esimer¬ 
kiksi käy se, että keskiverto 
Karade Kid III ei aina ole sel¬ 
villä siitä, onko kyseessä demo 
vai peli. Köniinsä saaneen mo¬ 
net tyylikkäät maahanlyyhisty- 
mistavat ovat sentään säily¬ 
neet. 

Kun lisätään suolaksi ohjei¬ 
den avuttomuus (puuttumi¬ 


nen) ja järkyttävät ääniähel- 
lykset sekä sokeriksi kaksinpe- 
limahdollisuus niin saadaan 
lopputulokseksi tämä risti¬ 
siitos. 

Suomen tietokonepelitar- 
kastamo: k. alle 18 v. 

Grafiikka: 7 

Äänet: 3 

Kiinnostavuus: 6 
Yleisarvosana: ★* 

Jyrki J. J. Kasvi 
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Jack the Nipper 


Gremlin Graphics, 109,-/153,- 

Rash-mittari lähestyy punaista. 
Jo neljä Jackia on saanut sel¬ 
käänsä. Vielä kaksi prosenttia 
ja oma ennätys on entinen. 
Epätoivoisesti koetat vapaut¬ 


taa vankeja; siitä saisi rutkasti 
lisäprosentteja. Mutta ah ja 
voi! Poliisi sai Jackin kiinni, 
rash-mittari täyttyy ja viimei¬ 
nen vintiösi saa isän kädestä. 

Gremlin Graphicsin "pahan- 
tekosimulaattorissa" Jack the 



Nipperissä ohjailet pikkuista 
vintiötä, ja pyrit tekemään niin 
paljon pahaa kuin vain ehdit. 
Esimerkkinä mainittakoon 
vankien vapauttaminen, pik¬ 
kulasten kiusaaminen ja puu¬ 
tarhojen tuhoaminen. Onnis¬ 
tuneesta kansalaistottelemat¬ 
tomuudesta Jack palkitaan 
prosenteilla. 

Pelin grafiikka on siistiä ja 


erittäin realistista. Vaikka ää¬ 
net ja musiikki ovat yksinker¬ 
taisia, sopivat ne hyvin pelin 
vekkulimaiseen tunnelmaan. 

Jack the Nipper sopii kaikil¬ 
le ilkeämielisille. Sitä jaksaa 
pelata pitkään, vaikka sen hi- 
dastempoisuus ja se, ettei Jack 
voi kantaa yhtä aikaa kuin vain 
kahta esinettä, ärsyttää jonkin 
verran. 

Grafiikka: 9 

Äänet: 7 

Kiinnostavuus: 8 
Yleisarvosana: *★* 

Ville Sipiläinen 


Databyte, 120,-/164,- 

Kyllä se on aina tiedetty, että 
vuoristossa voi olla vaarallista, 
mutta tämä on jo naurettavaa. 
Paikkahan kuhisee katapultte¬ 
ja, lumipallotykkejä. puristi¬ 
mia ja ihmeellisiä sähkökent¬ 
tiä. Joku on vielä niin kaheli, 
että lähtee sekaan hortoile¬ 
maan ja nostelemaan pujotte- 
lulippuja pystyyn. 

Valitettavasti vain peliin ei 
tunnu saavan minkäänlaista 
otetta. Toiminta on kankeaa ja 
selvästikin värikkyyden lisää¬ 
miseksi tehty värien satunnais¬ 
taminen luo vain tylsiä yhdis- 


POLAR PIERRE 



tymisen uhka on jatkuvasti 
läsnä. 

Polar Pierressä ei oikeastaan 
ole kuin kaksi hyvää puolta. 
Ensinnäkin mahdollisuus kak¬ 
sinpeliin on ominaisuus, jota 
kaipaisi muihinkin tasoilla- 
pomppimispeleihin (ensimmäi¬ 
nen tähti). Toiseksi mahdolli¬ 
suus luoda itse omia pelikent¬ 
tiä on toki myös tähden ar¬ 
voinen. 

Grafiikka: 7 

Äänet: 5 

Kiinnostavuus: 6 
Yleisarvosana: ★★ 

Jyrki J. J. Kasvi 
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OLU & 
LISSA 


nm 


Mastertronic, kasetti 39,- 


Suomalaiseen korvaan särähtä¬ 
västä nimestään huolimalta Ol¬ 
li ja Lissa on tyypillinen britti¬ 
läistä tekoa oleva peliohjelma. 

Olli on hassunnäköinen olio. 
Se näyttää lähinnä pyöreältä 
möykyltä, jolla on silmät, suu. 


kädet ja jalat. Lissa on suunnil¬ 
leen samannäköinen. Heidän 
yhteisenä tehtävänään on pe¬ 
lastaa aaveystävänsä sir 
Humphrevn kotilinna, jota uh¬ 
kaa siirto kivi kiveltä Amerik¬ 
kaan hassahtaneen isorikkaan 
toimesta. 

Pelottelemallahan linnan- 
purkajat tietty karkotettaisiin. 


mutta kun ihmiset eivät nyky¬ 
ään pelkää muita kuin näky¬ 
mättömiä haamuja. Niinpä ys- 
tävysten on keitettävä erilaisis¬ 
ta aineosista taikarohto näky¬ 
mättömäksi tekemistä varten 
ja kukapa muu kuin Olli jou¬ 
tuu nuo ainekset keräämään 
linnasta ja sen ulkopuolelta. 

Peli on tavanomaisen tuntui¬ 


nen juoksemis- ja keräilypeli, 
grafiikasta päätellen se on 
käännetty Spectrumin vastaa¬ 
vasta pelistä. Grafiikka on sel¬ 
keää, muttei mitenkään erityi¬ 
sen loistokasta. Hahmot, ku¬ 
ten Olli ja sir Humphrey ovat 
persoonallisen näköisiä ja oloi¬ 
sia, siitä annettakoon plussaa. 

Musiikki ja äänet eivät pistä 
henkeä haukkomaan, mutta 
täyttänevät tarkoituksensa. Pe¬ 
lattavuus kangertelee, esimer¬ 
kiksi erilaisten olioiden yli hyp¬ 
pääminen tuntuu joskus turhan 
tarkalta. Kannattaa kokeilla 
ennen kuin ostaa. 

Grafiikka: 7 

Äänet: 6 

Kiinnostavuus: 6 
Yleisarvosana: ** 

Pasi Hytönen 
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FLOPPY MAGAZINE 


Floppy Magazine on levykkeellä julkaistava 
lehti kaikille- Commodore 64:n käyttäjille! Jo¬ 
kaisessa numerossa on artikkeleita 64:sen 
käytöstä, käyttäjien niksejä, pokeja peleihin, 
adventure- ja roolipelipalsta ym. ym. Lisäksi 
jokaisessa numerossa on ohjelmia: peliohjel¬ 
mia, hyötyohjelmia ja seikka! upelejä, musiik¬ 
kia ja grafikkaa! 

Kaksipuolisen levykkeen A-puolella ovat ar¬ 
tikkelit ja sarjakuvat. Ohjelmia on koko B-puoli 
täynnä. Tämä vuosi on Flopp kselle jo kolmas 

ilmestymisvuosi. Lehti toimitetaan suoraan 
kotiisi joka toinen kuukausi. Hinta on vain 199 
mk koko vuodelta! Ajattele — yhden ainoan 
levykepelln hinnalla saat koko vuoden ajan 
uusia huippuohjelmä suoraan kotiisi kannet¬ 
tuna! 

Katso, mitä mieltä lukijamme ovat: 

'Kiitokset maan parhaasta lerppulehdestä 
ja hyvää jatkoa ..'Aivan kiva on lehtenne, 

vaikka sain vasta ekan flcppixeni. Innolla 

cdottelen seuraavaa... Jatkakaa samaan 
tahtiin.' 'PS: Lehtenne on muuten tosi hyvä 
keksintö.' 'Yllätyin lehtenne tutustumisnume- 
rosta niin, että tilaankin nyt paitsi ensi vuoden 
Floppikset, myös kaikki jo ilmestyneet nu¬ 
merot.' 

Katso Itse: 

Numero 1: Upea Star Wars -flipperi, kone¬ 
kielinen sprite-editori, arcade-adventure, suo¬ 
menkielinen seikkailu Hullun Tiedemiehen 


Suosittujen olYelmakokoelmiemrre sarja jat¬ 
kuu. Tälle levykkeelle on koottu parhaat palat 
vuoden -86 Floppiksista: ääniefektieditori. 
funktionäppäinten ohjelmoija, levykkeitton lu¬ 
etteloija. levytohtori ym. Mukana on painettu 
suomenkielinen ohjekirja. Todella arvokas lisä 
ohjelmakokoelmaasi! 


Kokosimme kaksipuoliselle levykkeelle par¬ 
haat pelit vuoden -86 Floppiksista. A-puolella 
ovat joystick-pelit ja B-puoli on täynnä suo¬ 
menkielisiä seikkailupelejä. Yhden pelin hin¬ 
naksi tulee reilusti alle kymppil 


FLOPPYPACK 


Raskaan sarjan hyötyohjelmia: Duplicator III: 
Uusin versio yksinkertaisesti parhaasta kopi- 
ointiohjelmasta 64:lle. Näin helppoa, vaiva¬ 
tonta ja nopeaa ei kopiöntl ole koskaan ollut! 
Musaeditori: tee helposti musiikkia ja liitä 
vaikka omiin ohjelmiisi, mukana esimerkki- 
kappaleita. Assembler Editor/Debugger: Ko- 
nekieliohjelmoijan korvaamaton apuväline. 
Mukana painettu suomenkielinen ohjekirja. 


Vihdoinkin on saatavana kasettiaseman omis¬ 
tajille huippuluokan suomenkielisiä hyötyoh¬ 
jelmia — ja paljon Mikä parasta, ne kaikki 
ovat yhdellä ja samalla kasetilla! Funktio- 
näppäineditori, ääniefektieditori, merkki-edi¬ 
tori, basic-ohjelmoijan apuvälinepaketti, huip¬ 
punopeita grafiikkarutiineja, joita voit laittaa 
vaikkapa omiin ohjelmiisi. Deöug — konekieli- 
ohjelmoijan näppärä apuväline, Hardcopy — 
tulostaa kuvaruudun printterille eri kokoisina 

versioina. Kuvaaja — suunnittele kuvaruutu ja 
tämä ohjelma tekee piirroksestasi basic-ohjel- 
man. Tilaa tästä tuhti hyötypaketti itsellesi 
edullisesti. Mukana on suomenkielinen pai¬ 
nettu ohjekirja. 


Polikasetti täynnä suomalaisia arcado- ja 

seikkailupelejä. Castle: Upea tikkapuupeli. 
jossa lähes loputtomasti aina hieman erilaisia 
tasoja. Kuinka kauan pystyt keräämään aar¬ 
teita ja pakenemaan hämähäkkejä? Ufo Ann: 
Ultravaikea ja mielenkiintosi kahlitseva sokke- 
topeli — kumpi on nokkelampi, sinä vai takaa- 
ajajasi? Tunnel of Birds: Seikkaile avaruusa¬ 
luksella lintujen valtaamassa maailmassa. 
Skiing: Vauhdikas urheilupeli, kykenetkö aut¬ 
tamaan Suomen ensimmäisenä maaliin? 




-OHEISLAITTEITA 


EASVL Tämä grafiikkatabletti reagoi kynän 
paineeseen — piirrä tavalliselle paperille |a 
piirroksesi menee myös Amigan ruudulle! 

AMEGA: Megatavun muistinlaajennus Ami* 
galle. Ei vie laajennusporttia Voit ketjuttaa 
useita peräkkäin. 

KOVALEVY: SCSI-kontrollerikortti ja kova¬ 
levy yhteisesti edulliseen hintaan. B varaa 
laajennusporttia, nopea, luotettava ja eduti- 
nen. Tallennuskapasiteetit 20—600 Mega¬ 
tavua 

Tilaa moiltä esitteet cm. tuotteista. Niistä 
saat tarkat tiedot Amigan tarvitsemista oheis¬ 
laitteista. 


maailmassa, Floppy Magazine grafiikkashovv 
ym. 

Numero 2: Ohjelmoitava huippuluokan 
merkkieditori, Hexer(muisti DATA-lauseiksi), 
Destroyers-avaruuspeli, llpo-salainen akentti 
seikkailee uudessa tarkkuusgrafiikkaseikkai- 
lussa ym. Kesäkuun alkupuolella Ilmestyy 
Floppikser kolmas numero, jossa on Maxalo- 
da: turbolataaja, jonka voit laittaa levykkeille¬ 
si. mutta jcka ei vie yhtään tilaa. Lue kuinka se 
tehdään. Vain Floppiksessa. Superhieno Ilpo 
— Suopon akentti ja kolmen valtion tunturi- 
vyöhyke: Tämä on upein koskaan julkaistu 
suomenkielinen seikkailupeli! Ratkaise Lap¬ 
piin pudonneen ohjuksen arvoitus — James 
Bondkin kalpenee Ilpo Piipposen rinnalla! 
Korrommo. kuinko voit korjata lovyosomasi 
itse, aseenasi vain ruuvimeisseli ja rohkeutta. 
Ja paljon, paljon muuta! 


HYÖTYOHJELMAT -85 


Aina ajankohtainen myyntimenestyksemme 
jälleen saatavana. Sadoittain käyttäjiä ympäri 
Suomen! Sisällys puhuu puolestaan: tekstin¬ 
käsittely, tietokanta, pääteohjelma, merkkie¬ 
ditori, huippunopeita grafiikkarutiineja, basic- 

ohjelmoijan apuvälinepaketti ym. Mukana pai¬ 
nettu ohjekirja. 


RACE WITH THE DEVIL 


Huippu-arcadopolimmo on saatavana myös 

levykkeellä. Katso pelin kuvaus tarkemmin ka¬ 
settien puolelta. 


Master Mhd: Tuttu lautapeli nyt tietokonever¬ 
siona. Pistä älynystyrät koville. Othello: Kumpi 
on parempi — sinä vai 64? Computer Adven¬ 
ture: Graafinen suomenkielinen seikkailupeli. 
Yhden tavallisen pelikasetin hinnalla saat nyt 
kokonaisen kasetillisen täynnä pelejä! 


RACE WITH THE DEVIL 


Nyt saat todella kovan luokan, kansainvälistä 
tasoa olevan pelin kauttamme. Pelissä on sa¬ 
lamannopea vieritys, kun ohjaat hahmoasi 
luolahoivessa ja yrität vältellä mielikuvituksel- 
f siä ansoja. Tämä on haaste parhaillekin pe¬ 
laajille — jännitystä ja hupia pitkäksi aikaa! 
Ota haasto vastaan. Lisäksi saat ilmaiseksi 
samalla kasetilla Race with the Devil ll:sen, 
jatko-osan edelliseen! Tilaa pian! 


ROOLIPELIT 


Aloitamme nyt myös roolipelien myynnin. Kir¬ 
joitamme parhaillaan suurta roolipelien myyn¬ 
tiluetteloamme Ilmoita meille, niin laitamme 

sinut postituslistallemme ja saat uunituoreen 
luettelomme suoraan kotiisi. Samalla lähe¬ 
tämme RFKa-Klubimme tiedotteen, jossa ker¬ 
romme sinulle tarkemmin, mitä roolipelit ovat, 
esittelemme fantastisia tuotteita, teemme eri¬ 
koistarjouksia, kerromme, mistä kannattaa 
aloittaa ym. Olethan aina halunnut olla sanka¬ 
ri? Nyt se on mahdollista — roolipelien ih- 
meellsessä maailmassa! Dungeons & Dra- 
gons, Advanced Dungeons & Dragons, Mar- 

vel Super Heroes, Gamma World. Star Fron- 

tiers, Indiana Jones, Dragonlance ja paljon 
paljon muuta! N. 500 tuotetta! 


□ FLOPPY MAGAZINE 1987: 199 mk. 

□ FLOPPY MAGAZINE 2/87: Tustumisnumero 39 mk. 

□ KLIK: Levyke, 96 mk. 

□ ZAP: Levyke, 89 mk. 

□ HYÖTYOHJELMAT -85: Levyke, 96 mk. 

□ FLOPPYPACK: Levyke, 96 mk. 

□ RACE WITH THE DEVIL: Levyke, 99 mk. 

□ RACE WITH THE DEVIL: Kasetti, 99 mk. 

□ PRO: Kasetti, 139 mk. 

□ LAZER: Kasetti, 119 mk. 

□ Haluan roolipeliluettelon. 

□ Haluan Amiga-luettelon. 


Floppy 

Magazine 

maksaa 

postimaksun! 
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< Postimaksu on jo maksettu 

puolestasi! 


Huom! Ei postikuluja — 
maksamme myös lähetyk¬ 
sen postikulut puolestasi! 


Postita kuponki jo tänään! 


Etsimme jälleenmyyjiä kaikil¬ 
le tuotteillemme. Yhteyden¬ 
otot osoitteeseen: 


I 

b 


PROTOCOL 
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PETRI TEITTINEN 




"Keyword: Family. Evo- 
ked potential." Nämä 
Peter Devoren lausumat 
sanat aiheuttivat kaksi 
tapahtumaa, jotka kuin - 
piki n osaltaan järkytti¬ 
vät maapalloa. 


öinen tapahtumista, sel¬ 
västi vähäpätöisempi, sai 
aikaan sen että noin vuonna 
2100 aukesi Antarktikselle 
Portal. joka imaisi koko senai¬ 
kaisen maailman ihmiset toi¬ 
seen ulottuvuuteen. Mutta sitä 
tärkeämpi asia on sanojen 
vauhdittama tapahtumasarja, 
joka huipentuu tähän palstaan. 

Koska palstan päälinjat eivät 
ole vielä muotoutuneet, ovat 
mielipiteet ja ehdotukset 
enemmän kuin tervetulleita. 

Aivan aluksi voin kuitenkin 
sanoa, että kysymyksiä ja 
avunpyyntöjä saa lähettää. Jos 
siis olet jumissa jossain seik¬ 
kailupelissä tai sen lähisukulai¬ 
sessa. voit kirjoittaa ja selittää 
ongelmasi. Autamme jos 
osaamme. Jos me emme osaa. 
niin varmasti joku lukijoistam¬ 
me osaa. Erittäin tervetulleita 
ovat vinkit siitä, miten selvi¬ 
ydytään tiukan paikan ohi jos¬ 
sain pelissä. 


Scifistin 

Portal 

Alussa mainitsemani Portal on 
Activisionin tietokonenovelli. 
jonka ohjelmointiin kului kak¬ 
si vuotta. Portal ei oikeastaan 
ole laisinkaan peli, vaan tarina, 
joka pelaajan touhutessa pal¬ 
jastua pikku hiljaa sisällöstään 
yhä enemmän. Itse olen nyt 
touhunnut sen parissa lähes 20 


tuntia, ja olen vasta toisella 
disketillä. Amigan versio on 
kolmella disketillä, joita ei tie¬ 
tenkään tarvitse kääntää. C- 
64:n versio käyttää yhteensä 
viisi levynpuolta. Versiot ero¬ 
avat aika paljon toisistaan. Ka¬ 
settinauhurin omistajille täytyy 
todeta, että Alter Egon tapaan 
peliä ei kasetilla tulla näke¬ 
mään. 

Portal heittää sinut moni¬ 
kymmenvuotiselta lennolta pa¬ 
lanneeksi avaruuslentäjäksi, 
joka laskeuduttuaan havaitsee 
maan olevan kertakaikkisen 
tyhjä. Rakennukset ovat kas¬ 
vuston peitossa, eikä missän 
ole yhtään ihmistä. Tarvottu¬ 
aan muutamia viikkoja maana¬ 
laisissa käytävissä lentäjä löy¬ 
tää tietokoneterminaalin. joka 
tuntuu olevan kunnossa. Hän 
kytkee sen päälle ja kone hu¬ 
rahtaa käyntiin. Tästä tilan¬ 
teesta alkaa peli. 

Pelaaja käyttää ikoniohjat- 
tua järjestelmää selatakseen 
tiedostoja, joita lukemalla tari¬ 
na alkaa hahmottua pelaajan 
mielikuvituksessa. 


Useimmista tämä saattaa 
kuulostaa erittäin tylsältä, 
mutta voinkin suositella Porta- 
lia vain sci-fistä kiinnostu¬ 
neille. 

Nimitykset 'peli' ja 'pelaaja' 
ovat siis vääriä puhuttaessa 
Portalista. Jopa Alter Egossa 
vaadittiin pelaajalla enemmän 
osallistumista. Portal on novel¬ 
li. ei peli missään suhteessa. 
Erittäin omalaatuinen yritys 
Activisionilta, multa vaikka it¬ 
se olenkin hulluna Portaliin, en 
usko sen vaikuttavan kaikkiin 
samalla lailla. Samanlainen esi¬ 
merkki on vaikkapa Firebirdin 
The Sentinel. Mutta jos kirja¬ 
hyllynne sisältö koostuu Clar- 
ken ja Asimovin teoksista, on 
Portal tutustumisen arvoinen. 

Pavvnin parannettu 
parseri 

Niille jotka ovat rakastuneet 
The Pavvnin maailmaan, on lu¬ 
vassa lisää mannaa. Rainbird 
on julkaissut pelin nimeltä 
Guild Of Thieves. joka on The 


Pavvnin tyyliin graafinen teksti- 
peli. Se on saatavana ainakin 
Amigaan. Atari STthen ja C- 
64dian. Pelin parseria on pa¬ 
rannettu ja grafiikka on sa¬ 
noinkuvaamatonta. 

Level 9 julisti vähän aikaa 
sitten mahtipontisesti, että hei¬ 
dän uusissa tekstipeleissään tu¬ 
lee olemaan digitoidut kuvat. 
Tämä koski kuitenkin vain 16- 
bittisiä ja C-64:ää. Nyt lupaus 
on lunastettu, sillä Level 9:n 
uutuudessa Knight Orc on tosi¬ 
aankin digitoidut kuvat. Am¬ 
mattitaiteilija on ensin maalan¬ 
nut kuvat, ne on digitoitu ja 
tulosta on vielä editoitu jäl¬ 
keenpäin. Kuvat näyttivät lu- 
paavilta. 

Defender Of The Crovvn 
näyttää asettavan C-64:n gra¬ 
fiikalle uudet standardit. Mas¬ 
ter Designer Softwaren uusi 
Cinemaware-sarja on saanut 
jälleen uutta verta, sillä James 
Sachs on ahertanut C-64:nsä 
ääressä ja iskenyt pöytään sel¬ 
laiset grafiikkaruudut että huh- 
huh! Huhut kertovat, että 
Master Designer Software 
kääntää koko Cinemaware- 
sarjansa kuusneloselle. kunhan 
ylityöllistetty Sachs jaksaa teh¬ 
dä grafiikaa valmiiksi. 

Näillä näkymillä se voi kes¬ 
tää, koska M.D.S. on julkais¬ 
sut ST:lle ja Amigalle Defen¬ 
der Of The Crownin lisäksi 
S.D.Iin, Sinbad And The 
Throne Of The Falconin ja 
King Of Chicagon, ja on lisäksi 
varannut oikeudet Marx-vel¬ 
jeksiin ja Commander Co- 
dyvn. 

Defender Of The Crown on 
ritariaikaan sijoittuva arcade- 
strategia-adventure-tyylinen 
grafiikkaihme. Pelin alussa va¬ 
litset roolihenkilösi ja tarkoi¬ 
tuksenasi on taktisella nokke¬ 
luudella hoidella itsesi epäva¬ 
kaan Englannin kuninkaaksi. 
Tarvitset tietysti armeijan val-^ 
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► liilaksesi maa-alueita, mutta 
kootuksesi armeijan tarvitset 
rahaa. Rahaa saat verottamalla 
omistamiasi maa-alueita. Tä¬ 
mä taas olisi sangen vaikeaa, 
jollei kullekin hahmolle jaet¬ 
taisi pelin alussa pienehköä 
maapalaa pesämunaksi. 

Maa-alueita voi hankkia mo¬ 
nellakin tavalla. Yksinkertaisin 
ja verettömin tapa on koota 
pikkuinen armeija ja vallata 
vapaa maakaistale. Mutta jos 
sellaisia ei enää ole. joudut 
ajamaan alueen omistajan 
pois. Ja ritariajan Englannissa 
sitä ei suinkaan hoideta parilla 
erällä pokeria. Maapalan her¬ 
ruuden ratkaisee armeijan ko¬ 
ko ja taistelutahto. Jos olet tai¬ 
tava peitsen käsittelijä, on si¬ 
nulla myös mahdollisuus voit¬ 
taa maapala omaksesi tuma jäi¬ 
sissä. 

Pelissä on myös pieniä puut¬ 
teita. Eniten jäin kaipaamaan 
pelitilanteen tallennusta. Kos¬ 
ka sitä ei ole. joutuu pelaa¬ 
maan pelin kerralla läpi. joka 
ainakin minulta vei lähes 4 tun¬ 
tia. Multa se on pikkuseikka, 
joka unohtuu pelin tiimellyk¬ 
sessä. 


Pelit haisevat 

Pelkille tekstiseikkailujen ystä¬ 
ville on käsittelyn alla ollut In- 
focomin Leather Goddesses Of 
Phobos. Amerikkalainen Info- 
com on perinteitään kunnioit¬ 
taen tehnyt tästäkin pelistä lä¬ 
hes joka koneelle sopivia versi¬ 
oita. C-64:n versio on vanhas¬ 
taan tuttuun tyyliin levyllä ja 
lataa vastaukset ja tarinan het¬ 
ken mietittyään lerpulta. 16- 
bittisissä Infocom on hyödyn¬ 
tänyt laajemman muistin, ja 
peli latautuu kerralla muistiin. 

Pelin kotelo sisältää jälleen 
paljon sangen hyödyllistä tava¬ 
raa. muun muassa pari kirjasta 
ja erikoisuutena kolmiulottei¬ 
set lasit kolmiulotteisen sarja¬ 
kuvan lukemista varten. Kote¬ 
lon pohjalta löytyy pusseja, 
joissa on päällä numero. Pus¬ 
seja tarvitsee pelissä, vaikka¬ 
kaan ne eivät ole välttämättö¬ 
miä pelin ratkaisemiselle. Voit 
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Valinnan paikka IDefender ..) 

haistaa pelissä tiettyjä kohtei¬ 
ta. jolloin peli ilmoittaa puh¬ 
kaisemaan tietyn pussin ja 
haistamaan sen sisältöä. Voin 
taata, että esimerkiksi baarin 
käymälän haju pistää mahalau¬ 
kun tanssimaan czardasta. 

Pelissä on kolme eri pelita- 
soa. Lievin on nuorille sopiva, 
jolloin teksteissä ei ole mitään 
kasvatu kse 11 isesti arvelu11avaa. 
Toinen on ns. 'vihjaileva', jol¬ 
loin vanhemmatkin voivat vie¬ 
lä seurata selän takana pelin 
edistymistä. Kolmas on todelli¬ 
nen (noh noh! Toim. huom.). 
edellyttäen tietysti että van¬ 
hempasi ymmärtävät englan¬ 
tia. Parscri ymmärtää useim¬ 
mat uudet sanat, jotka olet op¬ 
pinut Miami Vicesta ja vastaa¬ 
vista. Ja mikä parastaf?), peli 
toimii käskyjen mukaan. Sult¬ 
taanin vaimojen kanssa peu¬ 
haaminen on siis täysin mah¬ 
dollista ja toteutettavissa. 

Taattua Infocom- 
laatua 

Alussa löydät itsesi baarista 
juomasta maksaasi ja itseäsi te¬ 
ho-osastolle. Piipahdettuasi 
käymälässä (oksennuspussit 
hoi!) alat kuvitella, miten ih¬ 
meellistä olisi, jos yllättäen jo¬ 


kin ruma ulkoavaruuden olio 
ilmestyisi ja ryöstäisi sinut. 
Kesken kuvitelman ilmestyy li¬ 
mainen ulkoavaruuden olio ja 
nappaa sinut mukaansa Pho- 
bokseen. Siellä saat selville, et¬ 
tä olet Phoboksen nahkajuma- 
lattarien koe-eläinlistalla seu- 
raavana. Pienen aivovoimiste¬ 
lun avulla pakeneminen on 
helppoa, minkä jälkeen asiat 
mutkistuvat reippaasti. 

Vinkkinä jatkosta sanotta¬ 
koon että sinun tarvitsee etsiä 
mitä uskomattomampia esinei¬ 
tä rakentaaksesi laitteen, jolla 
voit lopullisesti tuhota Pho¬ 
boksen herrattaret. Listalta 
löytyy esimerkiksi pätkä kumi- 
letkua ja keskikokoinen valo¬ 
kuva Douglas Fairbanksista. 

Leather Goddesses Of Pho¬ 
bos on yksi parhaista tekstipe¬ 
leistä, jota olen koskaan pelan¬ 
nut. Infocom tekee todella 
mahtavaa työtä. Puhuttaessa 
pelkistä tekstipeleistä on Info- 
eom varmasti paras. Englanti¬ 
laisista tekstipeleistä ei voi 
edes puhua samana päivänä, 
poikkeuksena vain Rainbird. 
jonka parseri on samaa luok¬ 
kaa. Mutta koska Rainbird te¬ 
kee graafisia tekstipelejä, ei 
tekstille ja juonelle jää niin 
paljon tilaa kuin lnfocomilla. 

Roolipelimiehille ja -naisille 


kerrottakoon, että Origin Sys¬ 
tems on julkaissut C-64:lle pari 
todella lupaavan tuntuista pe¬ 
liä. Autoduel sijoittuu tulevai¬ 
suuteen ja toimit siinä erään¬ 
laisena autokuskina. Alussa 
varustat auton itsellesi ja me¬ 
net hakemaan työtehtäviä. 
Voit saada tehtävän kuljettaa 
jotain tavaraa kaupungista toi¬ 
seen. 

Yleensä käy kuitenkin niin 
ettet saa töitä, vaan joudut jo¬ 
ko odottelemaan uutta mah¬ 
dollisuutta tai lähdet etsimään 
tehtävää toisesta kaupungista. 
Teillä kuitenkin vaanii piraat¬ 
teja ja muita epäkelpoja kan¬ 
salaisia. Rahalla voit varustaa 
autoasi ja jopa ostaa itsellesi 
kloonin, jolloin kuollessasi 
kloonisi herätetään henkiin. 

Moebius on hyvin paljon Ul- 
tima-tyvlinen. mutta siinä on 
muutamia hyvin mielenkiintoi¬ 
sia lisäyksiä. Peli esimerkiksi 
piirtää automaattisesti karttaa 
edistyessäsi. Grafiikka on pa¬ 
rempaa. onpa mukana muuta¬ 
ma digitoitu kuvakin Richard 
Garriottista, Ultima-sarjan 
luojasta. Voit myös valmen¬ 
tautua taistelemaan paljain kä¬ 
sin ja aseella. Taisteluharjoi- 
tukset ovat kerrassaan loista¬ 
vasti animoituja. joskin kont¬ 
rollointi tapahtuu näppäimillä, 
mikä mielestäni haittasi jonkin 
verran. Moebius tuntuu olevan 
Originiile välityö. mutta se on 
silti kuin kotonaan jokaisen 
roolipelimielisen koneessa. 

Electronic Arts on viimein¬ 
kin saanut valmiiksi kauan 
odotetun Bard's Tale 11:n. Pe- 
lisysteemi on erittäin samanlai¬ 
nen kuin I:ssä. mutta peli on 
huomattavasti helpompi ja pe- 
laajaystävällisempi. Pelialue 
on monta kertaa laajempi ja 
kaupunkien välillä on kartoit¬ 
tamatonta aluetta, joka voi 
osoittautua tappavaksi eksy¬ 
neelle ryhmälle. Kun mukaan 
heitetään vielä reaaliajassa 
kuljettavia sokkeloita, on 
koossa sellainen soppa, jonka 
ääressä kuluu monta iltaa so¬ 
pan jäähtymättä. 

Se siitä tällä kertaa ja ensi 
kerralla lisää. Vinkit ja kyselyt 
voi postittaa kolmossivulta löy¬ 
tyvään osoitteeseen. ■ 
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Euroopan valloittajan maihinnousu 

Suomeen: AMSTRAD 


PC 

1512 

Näillä ominaisuuksilla Amstrad PC 1512 valloitti 
Euroopan: 

• Täydellinen, toimiva kokonaisuus: keskusyksikkö, massa¬ 
muisti, ergonominen näppäimistö, korkealaatuinen monitori 
(mustavalkoinen tai väri) ja hiiri. 

• IBM-yhteensopiva grafiikka- ja tekstitila sekä HRG-grafiikka. 

• Vakiona liitäntöjä joka lähtöön, jopa joystick portti vakiona. 

• Maailmalla suosittu gem-näytönhallintajärjestelmä vakiona. 

• Korttimodemi ja tietoliikenneohjelma. 

Ja tällä tarjouksella se valloittaa suomalaiset PC-ostajat: 

TARJOUSHINTA TÄYDELLISENÄ ALKAEN 
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PIINA ON PÄÄTTYMÄSSÄ 

Toivelahjat lukukauden päätteeksi: 
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JOYSTICK 

commodore VG 200 AO 
TESTIVOITTAJA 
VG200AQ...... 129,- 

Kokoelmakasetti. . 98, - 
o vh. 227,- 
Nyt yhteensä 139,- 





Tuotevalikoimat eri Info-liikkeissä saattavat vaihdella. 



Lisätietoja MIKROBITIN palvelu- 
kanitta. Rengasta numero 70 1 



















TURKU, Nuppulantie 35 

r 


S HOGUNin tekijällä James 
Cavelilta on tullut uusi me¬ 
nestysromaani TAI-PAN. 

TAI-PAN on nyt myös upea peli 
täynnä seikkailumieltä ja jänni¬ 
tystä upeassa graafisessa ympä¬ 
ristössä. TAI-PAN on tarina jän¬ 
nittävästä miehestä ja saaresta. 

Muutu hetkeksi Dirk StruaniksI: rosvoksi, salakuljettajaksi, Ihmis¬ 
ten manipuloijaksi saaden matkan varrella kerätyksi enemmän 
rahaa kuin kuvittelit olevan olemassakaan. Tule maailmaan, joka 
haisee rahasta, synnistä, petoksesta, salajuonittolusta ja mur¬ 
hasta 


J ymymenestyksen, Batma¬ 
nin, luojat Jon Ritman ja 
Bernie Drummond tuovat 
uuden, jos mahdollista, vielä kiin¬ 
nostavamman pelin, Head Over 
Heelsln. Pelaajahahmo on paa, 
jonka pitää löytää jalat päästäk¬ 
seen monimutkaisen sokkelon 
läpi kohti pimeän valtiaan, ruhtinas Mustahampaan salia. Pää 
pystyy liukumaan ja luonnollisesti vierimaan paikasta toiseen, mut¬ 
ta päästääkseen nopeasti paikasta toiseen, ja erityisesti kohdates- 
sasi Mustahampaan tarvitset kaiken nopeu den jonka vo innin 
saada jaloistasi. “ 


IS PLAYING T 


Amstrad Commodore Spectrum 































N umero viisi elää! SA-INT ^ , ,.,j" 

-sanan pienoissuorttinoh- ’, ‘ j 

jattu robotti sekosi Las- 
kemiallisesti likimain yksi mah- 
dolllsuus miljoonasta tapahtui 

kun salama iski SA-INT 5:een ai- B: - - :|Tgp 

heuttaen positiivisen palautteen B : - :. g£ 

koneen itsehallintakeskukseer. 

Nyt tiademles, joka alunperin kokosi san haluaa purkaa hänet 
löytääkseen keinoälyn salaisuuden. Nova Robotiikan toimitusjoh¬ 
taja haluaa sinut kiinni elävänä tai kuolleena, ennen kuin aiheutat 
jakamatonta vahinkoa yhtiön toimenkuvalle 


M V 

kuumina suoraan peli- - ' :r >, j"- 1 " 

■PP1- 

naan kaikki ne yksityiskohdat, 
jotka tekevät peiihalliversiosta 

kiinnostavan. Tulipallot. sivusta- . 

askellaiat.iappelukärpäsetjatie- Bj*g. . 
tenkin Mario ja Luigi. Työnnä iti- 

katjamuut ilkiöt pois piipustosta, mutta (älä) varo, ettet itse putoa 
lattialle. Kaksi pelaajaa voi pelata yhdessä joko yhteisin tavoittein, 
• tai tarkoituksellisesti toistensa peliä häiriten. 


MAAHANTUOJA: 


Puh. 921-546 666. Telex 62699TOP 
Telefax 921-546 777 


KAIKKI PELIT 98 












































Toimintaa 


ftlasters il the 

UNIVERSE 


U.S. Gold, 120,-/164,- 



Muovileluista ja piirrosfilmeis¬ 
tä tietokonepeleiksi -sarja jat¬ 
kuu. Transformers ja Zoids 
ovat saaneet seurakseen Mas- 
ters of the Universen U.S. 
Goldilta. Leluvempeleillä leik¬ 
kimiseen kyllästyttyään voi siis 
vaihtaa joystickiin ja johtaa 
sankareiden seikkailuja kuva¬ 
ruudulla. 

Juoni pakkauksen takakan¬ 
nessa onkin yllättävän kiinnos¬ 
tava. Paha Skeletor(tm) on 
löytänyt mahtavan Ilearth-ki- 


ven ja sen avulla valloittanut ja 
varustanut Luurankolin- 
nan(tm) ja siten pitää hallin¬ 
nassaan koko Eterniaa. On¬ 
neksi He-Man(tm), tuo vapaan 
Eternian puolesta taisteleva li¬ 
haskimppu, jota pelaaja edus¬ 
taa, on ottanut haasteen vas¬ 
taan. Hänen tehtävänään on 
vapauttaa taikuri Orko(tm) 
Luurankolinnan(tm) tornista 
ja luovuttaa tälle keräämänsä 
aineosat, joiden avulla Or- 
ko(tm) loitsii He-Manin(tm) 
Voimamiekan huipputehok¬ 
kaaksi atomimäjäyttimeksi! 


Tämän ylimaallisen aseen avul¬ 
la Ilearth-kiven tuhoaminen 
onnistuu ja Eternia on pelas¬ 
tettu. (Jos ei pelissä muuta ole. 
niin ainakin runsaasti tavara¬ 
merkkejä!) 

He-Manin tiellä on runsaasti 
esteitä, mukana on mm. Skele- 
torin sotilaita, liskomiehiä, va¬ 
samia, nuolia, lohi- ja tavallisia 
käärmeitä ym. Aseistuksena 
on edellä mainittu voimamiek- 
ka, jonka tehoa voi lisätä 
maastosta sieltä täältä löytyvil¬ 
lä tehonlisäimillä (eivät muis¬ 
tuta mitään tuntemaani esinet¬ 
tä) ja vartalopanssarilla. Mo¬ 
lemmat ovat kuluvia. Pelissä 
liikutaan Luurankolinnassa ja 
sen ulkopuolella. Grafiikka on 
varsin onnistunutta, vaikka sii¬ 
nä onkin pieniä puutteellisuuk¬ 
sia esimerkiksi spritejen toi¬ 


minnassa. Äänipuoli on vaati¬ 
mattomampaa. Sinänsä muka¬ 
valta kuulostava tunnusmelo- 
dia päättyy lyhyeen ja ääni- 
efektit ovat keskinkertaiset, 
tosin tyhjää paremmat. 

Aluksi peliä pelaa mielel¬ 
lään, mutta itse kyllästyin mel¬ 
ko pian. Erityisesti hermostuin 
linnassa oleviin pyöriviin tasoi¬ 
hin, joilla liikkuminen tuntuu 
suorastaan onnenkaupalta. 
Masters of the Universe onkin 
lähes tyypillinen juoksemis- 
pomppimisarcadeadventure, 
jota tuskin kerran läpi päästy¬ 
ään toiste jaksaa pelata. Kyllä¬ 
hän se silti huonon ampumis- 
pelin hakkaa ja tämäntyyppis¬ 
ten pelien ystäville jopa suosit- 
telisin sitä. Kokonaisuutena 
keskitasoa parempi. 

Grafiikka: 9 

Äänet: 7 

Kiinnostavuus: 7 
Yleisarvosana: ★** 

Pasi Hytönen 



Midas, kasetti 59,- 

Miltä tuntuisi viettää neljä lu¬ 
kukautta New Yorkin poliisi¬ 
koulussa? Nyt tähän tarjoutuu 
tilaisuus tietokonepelin muo¬ 
dossa. Poliisikokelaan kyvyt 
punnitaan Bronxin rikollisia 
kuhisevilla kaduilla, joilla ta¬ 
vanomaiset kyläpoliisin keinot 
eivät pitkälle riitä. 

Ensimmäinen lukukausi vie¬ 
tetään metroasemalla, joka vi¬ 
lisee asetta heiluttavia huligaa¬ 
neja. Joskus nämä räiskivät 
rauhallisia työmatkalaisia hen¬ 
giltä ilman mitään järjellistä 
syytä. Sinun tehtäväsi on tarjo¬ 
ta kuumaa lyijyä kaikille kon¬ 
nille ja pysyttää lainkuuliaisten 
kansalaisten henkikirjoituslu- 
vut siedettävällä tasolla. Käy¬ 
tännössä tämä tapahtuu siten, 
että pelaaja listii kursoria lii¬ 
kuttelemalla ja tulitusnappia 
nykimällä metroasemalla par¬ 
veilevasta väkijoukosta lainaa¬ 
mistaan kerjäävät epäsosiaali¬ 


set yksilöt. 

Kuvaruutu tuo mieleen am¬ 
pumaradan ja aina välleen po¬ 
liisikokelaana olemisen pai¬ 
neet purkautuvat holtittomana 
sarjatulena, joka niittää maa¬ 
han kasapäin kunnon kansalai¬ 
sia. Poliisipäällikkö ei nuhtele 
kovinkaan ankarasti, vaikka 
Bronxin väestö harveneekin 
innokkaiden kokelaiden risti¬ 
tulessa. Poliisikokelaan aseen 
tähtäimen virkaa ajava kursori 
liukuu helposti näytön laidan 
yli vastakkaiseen reunaan, ja 
tähtäimen nopea siirto vaatii 
kohtalaista keskittymistä. 

Pelin toisessa osassa räiski- 
tään tiilikasarmiin linnoittautu¬ 
neita pyssymiehiä sitä mukaan 
kun he ilmestyvät ikkunoihin, 
ja ampumarata-tunnelma sen¬ 
kun vahvistuu. Kolmantena lu¬ 
kukautena poliisikokelas pää¬ 
see vaativampiin hommiin par¬ 
tioimaan pimeätä puistoa. Va¬ 
lonheittimen kiila valaisee ker¬ 
rallaan pienen pyöreän alueen 


öistä maisemaa, jossa vilisee 
hämärämiehiä kuin Vilkkilässä 
kissoja. Puistoon eksyneitä 
vanhuksia ja koirankusettajia 
on pimeässä hankala erottaa 
gangstereista, joten moni har¬ 
miton kanssaeläjä siirtyy tuon¬ 
puoleiseen innokkaan koke¬ 
laan turvatessa heidän elä¬ 
määnsä. 

Kun kokelas on oppinut teu¬ 
rastuksen tärkeän taidon kol¬ 
men ensimmäisen lukukauden 
aikana, hänelle voidaan uskoa 
viimeisenä lukukautena mvy- 
mälävarkaiden pidättäminen. 
Tämä osa peliä on väkivallat- 
tommuutensa lisäksi kaikkein 
mielenkiintoisin ja huomioky¬ 
kyä kehittävin. Tarkkailet pa¬ 
ria hyllyriviä tavallisessa valin- 
tamyymälässä, jonka asiakkaat 
ovat yhtä ja samaa harmaata 


massaa. Houkuttelevasti näyt¬ 
teille asetetut tavarat saavat ai¬ 
na jonkun asiakkaan lanke¬ 
amaan kiusaukseen, ja hyllyyn 
ilmestyy tyhjä tila. Sinun tehtä¬ 
väsi poliisikokelaana on poi¬ 
mia edestakaisin liikkuvien asi¬ 
akkaiden joukosta se pitkäkyn- 
si, jonka hihaan tavara ta¬ 
kertui. 

Pelin grafiikka on varsin sie¬ 
dettävää pelin luonteeseen 
nähden. Tietyt pelaajapersoo- 
nallisuudet saavat poliisikoke¬ 
laana olemisesta varmasti iloa 
joksikin aikaa, mutta ei voi 
kuin todeta, että sairasta on! 

Grafiikka: 8 

Äänet: 7 

Kiinnostavuus: 5 
Yleisarvosana: ★ ★★ 

Markku Alanen 
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Grcmlin Graphics, 120,-/164,- 

Olen harmaa pikkuäijä. The 
Way of the Tigerin koulusta 
juuri päässeenä potkin erilaisia 
ötököitä, heittelen tähtiä ja et¬ 
siskelen hyödykkeitä. "Taas 
joku tylsä karatepeli!", kuulen 


teidän huokaisevan. Ei lain¬ 
kaan. ei lainkaan! Avenger on 
uudentyypinen karatepeli eikä 
ollenkaan tylsä. 

Pelitilanne on kuvattu yl¬ 
häältäpäin. Näytön vieritys on 
huippuluokkaa, pahempia nyl- 
kytyksiä ei esiinny. Grafiikka 


on loistavaa (äijä todella näyt¬ 
tää äijältä!), värien käyttö on 
tosi nerokasta, eikä äänitehos¬ 
teitakaan voi suohon laulaa. 

Mielenkiintoa pitää muka¬ 
vasti yllä suuren suuri 300 ruu¬ 
dun kokoinen pelialue ja me¬ 
kaanisesta tappelemisesta 


poikkeava tehtävä. Pelin tar¬ 
koituksena nimittäin on va¬ 
pauttaa Kvvong-jumala helve¬ 
tistä. 

Pelattavuus on varsin hyvä. 
tosin vihollisia on liian vaikea 
tappaa menettämättä energiaa. 
Pelin rata koostuu kuudesta 
kerroksesta, joiden välillä pää¬ 
see liikkumaan viemäreiden lä¬ 
pi, mikäli omistaa tarvittavan 
välineen. Ovista pääsee vain 
avaimilla, joita on todellakin 
niukasti. Pelin kulku täytyy 
suunnitella alussa avainten si¬ 
jainnin mukaan (mikä on var¬ 
sin ärsyttävää). Hyvä hyvä, 
Gremlin Graphics! 


Grafiikka: 9 

Äänet: 7 

Kiinnostavuus: 9 

Värit: 10 

Yleisarvosana: 


Jori Olkkonen 



Kele Line. 120,-/164,- 

Tämä on varmasti sadas vas¬ 
taavanlainen tuhoamispeli, 
jonka olen silmieni eteen jos¬ 
tain kaapinut. Kansi uhoaa tul¬ 
ta. tuhoa, kauhistusta, palavia 
tukialuksia ja yksinäisen heli¬ 
kopterin vastassaan koko vi¬ 
hollisen asevoimat. Tai jotain 
sinnepäin. Itse asiassa Tiger 
Mission on tanskalaisen ohjel¬ 
matalon toinen yritelmä saa¬ 
vuttaa mainetta ja kunniaa 
muuallakin kuin yhtiön ohjel¬ 
moijien jutuissa. Kele Linen 
ensimmäinen kyhäelmä on The 
Vikings, joka muistuttaa häm¬ 
mentävästi Ramboa. 

Tiger Missionin idea on tut¬ 
tu. yksinkertainen ja moneen 
kertaan testattu. Sinut asete¬ 
taan maailman kehittyneim¬ 
män taisteluhelikopterin ohjai¬ 
miin ja tehtäväksesi annetaan 
pistää kaikki vastaantuleva 
pilkkeeksi, jotta lopulta saa¬ 
vuttaisit vihollisen senhetkisen 
päämajan. Kieltäytyminen on 
pomoillesi tuntematon käsite. 


Pelin toteutus on hoidettu sa¬ 
maan tapaan kuin peleissä Xe- 
vious ja 1942. Tiger Mission on 
vain paljon vaikeampi. Heli¬ 
kopterisi ohjautuu laiskasti ja 
hitaasti, päinvastoin kuin vas¬ 
tustajasi ja heidän panoksensa. 
Pelin vaikeus turhauttaa todel¬ 
la nopeasti. 

Grafiikka on tyydyttävää 
pienine yksityiskohtineen, mu¬ 
siikki ja äänitehosteet ovat hy¬ 
viä ja käyttöohjeetkin ovat ih¬ 
me kyllä suomeksi. Takakan¬ 
nen tekstit ylistävät kilpaa pe¬ 
lin upeutta monella kielellä, 
todetaanpa pelin aiheuttavan 
riippuvuuttakin. Itse totesin 
pelin aiheuttavan vain vastus¬ 
tamatonta halua tunkea Com- 
modoreni ohjelmoijan kurkus¬ 
ta alas. Miksei kukaan enää tee 
omaperäisiä pelejä? 

Grafiikka: 8 

Äänet: 8 

Omaperäisyys: 0 
Kiinnostavuus: 5 
Yleisarvosana *** 

Petri Teittinen 


Taas uusi shoot-em-up -peli. 
Tällä kertaa helikopterilla. 
Ohjeiden mukaan tarkoitus on 
tuhota vihollisen päämaja, jo¬ 
ka on n+l:nnel!ä tasolla. Käy¬ 
tännössä se tarkoittaa helikop¬ 
terilla lentoa, kaiken liikkuvan 
ja sivilisaation näköisen tuhoa¬ 
mista ja toimintaa tapa tai tule 
tapetuksi -hengen mukaisesti. 
Toisin sanoen tarkalleen sa¬ 
maa, mitä löytyi jo jokunen 
vuosi sitten River Raid -pe¬ 
listä. 

Pelin grafiikka on näyttävää, 
mutta ohjeissa mainittu "erit¬ 
täin pehmeä scrolli” ei poiken¬ 
nut mitenkään tähän mennessä 
nähneistäni ruudun vierityksis¬ 
tä. Äänitehosteet (silloin kun 


niitä oli) olivat tavallisien räis¬ 
kintäpelien tasoisia. 

Yleisesti ottaen peli on ta¬ 
vallinen, eli kiinnostus pysyy 
yllä kunnes peli on kerran pe¬ 
lattu läpi. Ohjeiden kielivali¬ 
koima oli yllätys. Muiden maa¬ 
ilmankielien joukosta löytyi 
myös Suomi. Vaikka ohjeiden 
tekijä ei käsitettä kielioppi 
näyttänyt tuntevan, on ohjei¬ 
den suomettuminen erittäin 
positiivista. 

Grafiikka: 8 

Äänet: 7 

Kiinnostavuus: 7 
Yleisarvosana: * ★ 

Aki Korhonen 


C=lehti 1/87 


39 






































COLONEL N.NIRVI, 
U.S.A.F. 



TUMMIEN 

TAISTELU 


Aikojen alusta alka¬ 
en ihminen on ha¬ 
lunnut lentää. Jo sil¬ 
loin yksi pääsyistä oli 
se, että naapuriluo- 
lan apinaihmisiä oli¬ 
si kivempi nakella ki¬ 
villä ylhäältäpäin. 
Nykyään kivet ovat 
vaihtuneet pommei- 
hin,ja jokainen tie¬ 
tokoneen omistaja 
voi kokeilla mitä niil¬ 
lä voi tehdä. 
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S imulaattorit ovat vastaus 
silloin kun yksinkertaiset 
ampumapelit menettävät te¬ 
honsa. Eivätkä simulaattorit 
ole edes vaikeita verrattuna 
esimerkiksi sellaiseen hittipe¬ 
liin kuin Infiltrator. Simulaat¬ 
torit yksinkertaisesti tarjoavat 
niin paljon enemmän kuin 
simppelit tappopelit. 

Yhdysvaltain eittämättä 
kuuluisin simulaattorien val¬ 
mistaja on Microprose. Eng¬ 
lannin vastike Microproselle 
on Digital Intergrations. Mutta 
miten eroavat brittipoikien kä¬ 
sitykset hävittälentäjä "Wild" 
Bill Stealeyn (Microprosen 
johtaja) käsityksistä? Vertailu 
on helppo tehdä, koska kum¬ 
mallakin on simulaattorit sa¬ 
moista laitteista. 

McDonnell-Douglas F-15, 
monikäyttöinen suihkuhävittä¬ 
jä, on ikuistettu Digitalin Figh- 
ter Pilotissa ja Microprosen F- 
15 Strike Eaglessa. Epyx muun 
muuassa ihastui niin Fighter 
Pilotiin, että osti oikeudet Yh¬ 
dysvaltoihin ja myy sitä nimel¬ 
lä Jet Combat Simulator. 

AH-64A Apache, NATOn 
superhelikopteri, esittää moni¬ 
tasoista kuolettavaa tuhovoi¬ 
maansa DI:n Tomahavvkissa ja 
MP:n Gunshipissä. 


RED LEADER, 
READY FOR 
TAKEOFF... 


Heti kun F-15-koneet on huol¬ 
lettu ja parkkeerattu kiitora¬ 
dan päähän (siis ladattu levyl¬ 
tä) ovat erot havaittavissa. En¬ 
simmäiseksi tunkee ruutuun 
tietysti mittaristo silmiinpistä- 
vine eroineen. DI:n F-15n mit¬ 
taristo on varsin epäselvä. 
Mahdollisimman paljon yrite¬ 
tään esittää numeroilla (ja ko¬ 
vin pienillä), muutamaa poik¬ 
keusta lukuunottamatta. 

Strike Eaglen mittaristo on¬ 
kin huomattavasti selkeämpi, 
etenkin koska se on olevinaan 
HUD-näyttö (Heads Up-Disp- 
lay), jossa kaikki tarpeellinen 
esitetään ohjaamon pleksiin 
heijastettuna ja vielä graafises¬ 
ti jos mahdollista. Tutka näyt¬ 
tää kaiken vängän mitä ilmati- 



F-15 Strike Eaglen mahtava aseistus 
näkyy oikeassa alareunassa. 


Gunshipissä kohde näkyy mittans 
ton keskellä olevassa näytössä. 


Tomahawkin tarkkaa ja läpinäkyvää 
vektorigrafiikkaa. 


Fighter Pilotin tasaista maastoa. 


lassa liikkuu, kuten koneet, 
ohjukset ja teräsmiehet sekä li¬ 
säksi maamaalit. Nopeus nä¬ 
kyy numeroina. Helppolukuis¬ 
ta ja varmasti lähempänä to¬ 


tuutta kuin brittinäkemys. 
Aseistuskin vaihtelee huimasti. 
DI:n leijassa pääsee Tuikki¬ 
maan vain 20 millimetrin ty¬ 
keillä, kun taas MP-15 sisältää 


tykkien lisäksi neljä AIM-9L 
Sidewinderiä seuranaan neljä 
AIM-7F Sparrowia lentokonei¬ 
ta vastaan ja 18 500 paunan 
MK82-pommia, jottei maan 
päällä päästäisi pitkästymään. 
Syy siihen miksi ero aseistuk¬ 
sessa on näin kauhea, selviää 
ilmassa. Joten kone käyntiin ja 
taivaalle. 


...CLIMBING TO 
io.ooofEet... 


DI:n F-15 nousee, vetää teli¬ 
neet sisään - ja ilmassa ollaan! 
Kone tottelee kuin enkeli. Ho¬ 
risontti kallistuu nykimättä ja 
aerodynamiikan lait tuntuvat 
olevan mukana. Mutta, mitä 
on tuo tasainen vihreä? Missä 
ovat puut, missä kukkulat? En¬ 
täpä 20.000 jalan vuoret, jotka 
näkyvät kartassa? Vain no¬ 
peusmittarista käy ilmi. että 
eteenpäin mennään..Vaan mi¬ 
täpä jenkkiversio? Ikävästi 
tehtävä alkaa suoraan ilmasta. 
Ei nousun jännitystä ja tahmi- 
mista laskutelineiden kanssa. 
Sääli! Kone lentää kulmik- 
kaammin kuin britti eikä hori¬ 
sontti kaartuile yhtä pehmeäs¬ 
ti. Viivoitus maassa sentään 
luo vauhdin tuntumaa ja mikä 
kovin mielenkiintoista: koneen 
lentoon vaikuttaa kaikki, mitä 
se mukanaan kantaa. Jokainen 
kulutettu gallona gasoa vaikut¬ 
taa lentämiseen niinkuin myös 
ammutut ohjukset. Vaikutta¬ 
vaa! Realismia! Gasp! 

Niin siinä sitten leijaillaan ja 
tehdään silmukoita ja immel- 
manneja ja pari fougaa (kurssi 
maahan ja katsotaan kumpi 
hajoaa, kone vai maa). Tylsää! 
Tappamaan pitäisi päästä. 


...TARGET IN 
RANGE. EAT 
LEAD!... 


Englannin näkemys: olet yksin 
vastuussa laajasta alueesta, jol¬ 
la on neljä lentokenttää. Yksi¬ 
näinen viholliskone ilmestyy ja 
aikoo tuhota kentät. Sinä am¬ 
pua kone alas, toinen kone tul¬ 
la. Sinä ampua sekin alas. Sit- ► 
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► ten sinä yrittä laskeutua poltto¬ 
aine ja ammus varten ja kuol¬ 
la. Siksi mittaristo onkin niin 
epäystävällinen: saa aikaa ku¬ 
lumaan. kun yrittää saada siitä 
selvää. Parhaimmillaaan vihol- 
liskone voi olla 70 mailin pääs¬ 
sä ja lento kestää... Mittaris- 
toon ei kuulu vekkaria. 

Strike Eagle onkin eri maa¬ 
ta. Pelissä on seitsemän isku- 
tehtävää syvälle vihollismaa- 
han (Libyaan muun muuassa). 
Pommit kohteeseen ja takai¬ 
sin! Kyllästymään ei varsinai¬ 
sesti pääse. Jollei väittele oh¬ 
juksia. ovat viholliskoneet vit¬ 
sauksena ja lentoon täytyy uh¬ 
rata vähän ajatusta, ettei polt¬ 
toaine lopu kesken. 

Strike Eaglessa on lisäksi 
vaikuttava elektroniikka. Tie¬ 
tokoneet näyttävät lähestyvät 
koneet ja ohjukset jo ennen 
kuin ne näkyvät tutkassa, ja 
viholliskoneiden kanssa saa to¬ 
della kamppailla, koska niiden 
logiikasta huolehtiva ohjelma 
on fiksumpi kuin Fighter Pilo¬ 
tissa. Ohjuksia vastaan löytyy 
lääkkeet ja pommitusta avus¬ 
taa tietokoneohjattu tähtäin. 
Viimeiset tehtävät ovat tosiaan 
kovia SAM-pattereiden vaa¬ 
niessa joka käänteessä. Valit¬ 
taa voi tosin siitä, että vihollis¬ 
koneet käyvät kimppuun vain 
yksittäin, mikä tuskin vastaa 
todellisuutta. Ei kuitenkaan 
voi ihmetellä miksi F-15 Strike 
Eagle myy vieläkin ja tulee 
varmasti myymään aikojen 
loppuun saakka. 

Näyttää siltä, että Wild Bill 
vei voiton hävittäjillään. Mutta 
entäpä helikopterit, nuo nyky¬ 
aikaisen sodankäynnin perus¬ 
välineet? 


Chop chop choppety 
chop 

Digitalin Tomahavvkista ko¬ 
huttiin jo vuosi ennen sen il¬ 
mestymistä. mutta millainen 
on tulos? Mittaristo on aika 
lailla identtinen Fighter Pilotin 
kanssa, uutuus on TADS-näyt- 
tö (automaattinen kohteen 
näyttö- ja tunnistusjärjestel- 
mä). Valitettavasti Gunshipis- 
sa on taas de lu?te -mittaristo, 


joka helppolukuisuudessaan 
jättää englantilaiset kirkkaasti 
hopealle. 

Entä lentämisen tunne? To- 
mahavvkissa kaunis vektorigra- 
fiikkamaisema rullaa alla tu¬ 
hansine yksityiskohtineen. On 
metsää, jossa voi pujotella jos 
taito riittää, vuoria, sähkötolp- 
pia, taloja ja muuta mukavaa. 

Gunship käyttää myös vek¬ 
torigrafiikkaa, joka tosin ei ole 
yhtä tarkkaa, mutta erittäin 
nopeaa. Päivällä lennettäessä 
on helppo erottaa tiet, joet ja 
muut kohteet toisistaan hyvän 
värien käytön vuoksi. Maasto 
on lisäksi täynnä kukkuloita¬ 
kin, joiden strategista merki¬ 
tystä ei ole syytä väheksyä, jos 
aikoo selvitä hengissä. Päin 
vastoin kuin Tomahavvkin vuo¬ 
ret eivät Gunshipin kukkulat 
ole läpinäkyviä. 

Lentotestissä Tomahawk ke¬ 
rää pisteitä, koska sillä pystyy 
tekemään vaikka silmukan, jos 
osaa. Gunship on rajoitettu 45 
asteen kallistuksiin. Lentämi¬ 
sen tuntu Gunshipissa on silti 
parempi. 


Ilmestyskirja nyt 

Raketit latinkiin ja soti¬ 
maan. Tomahavvkissa on taas 
missattu pahasti. Tasan kah¬ 
deksan vihollista karttaruudul- 
la ei oikein tunnu realistiselta. 
Vastassa on tankkeja ja tykke¬ 
jä. joista ei ole minkäännäköis¬ 
tä pelkoa, paitsi jos käyttää 
hyökkäyksissä raketteja ja 30 
millin tykkiä. Jopa silloin täl¬ 
löin ilmestyvä helikopteri ei 
myöskään tuota vaikeuksia, 
kiitos ylivoimaisten AGM- 
114A Hellfire-ohjusten. 
Tylsää. 

Mutta Gunship on unelma! 
Aseet saa itse valita ja niitä on 
kaksi kertaa enemmän kuin 
Totnahawkissa. On 30mm:n 
kaksoistykki räjähtävin pans- 
sariammuksin, jotka tuhoavat 
mitä vaan. Tykit ovat 
IHADDS-ohjatut eli ne ampu¬ 
vat minne ohjaaja katsoo. Elo¬ 
kuvan Blue Thunder nähneet 
tietävät mistä on kyse. Raketti- 
kasetit ovat täynnä 2.75":n 



FFAR-raketteja niin kutsuttu¬ 
ja "pehmeitä" maaleja eli jal¬ 
kaväkeä ja IT-tykistöä vas¬ 
taan. Laserohjatut Hellfiret 
ovat luonnollisesti mukana 
"kovia" eli panssaroituja maa¬ 
leja vastaan ja vielä kaksi Sidc- 
winderiä kuuluisaa Mil-24 
Hind-kopteria vastaan. 

TADS-näyttö osoittaa vihol¬ 
lisen sijainnin ja videokamera 
nokassa näyttää niistä suuren¬ 
nettua kuvaa. Vihollisia on 
paljon ja tiuhassa. Eivätkä teh¬ 
tävät ole silkkaa "tuhoa-kaik- 
ki-niikä-liikkuu-kunncs-mi- 
kään-ei-liiku" -menoa kuten 
Tomahawkissa, vaan pelissä 
annetaan kohteet, jotka täytyy 
tuhota. Jos onnistut, saat kun¬ 
niamerkkejä ja ylennyksiä, jot¬ 
ka voit tallentaa jopa kasetti- 
versiossa. Tästä syystä Guns¬ 
hip onkin enemmän kuin lois¬ 
tava simulaattori ja on samaa 
tasoa kuin myyttinen Elite. 

Gunshipissä on viisi eri sota- 
näyttämöä alkaen helposta 
vanhanaikaisin asein varustet¬ 
tujen Vietkong-sissien elimi- 
noinista aina huippumodernein 
asein varustettujen Varsovan 
liiton joukkojen pysäyttämi¬ 
seen. 

Tehtävien vaikeudetkin voi 
itse valita. Menua riittää rutii¬ 


nilennoista ystävällisiin lähi- 
maaleihin aina tosimiesten 
Gung-ho -itsemurhatehtäviin 
syvälle vihollisilmatilaan. Vi¬ 
holliset voi valita reserviläisistä 
eliittijoukkoihin, ja jos heli¬ 
kopteri on liian vaikea lentää 
voi sen ominaisuuksia muuttaa 
lasten tasolle. 

Ohjekirjakin ansaitsee kun¬ 
niamaininnan. 84 sivua tiivistä 
asiaa, jossa kerrotaan kaikki 
mahdollinen mikä aiheseen iki¬ 
nä liittyy ja bonuksena suo¬ 
menkielinen lyhennelmä, jotta 
kielitaidottomatkin pääsevät il¬ 
maan. Mainitsematta jäi näp¬ 
päimistön päälle asennettetava 
templaatti. jossa lukee mihin 
näppäimiä käytetään. Lumo¬ 
avaa! 

Digital siis haukkasi jälleen 
kerran hopeaa ja hävisi Mic- 
roprosen reippaalle militaristi¬ 
selle otteelle. Eroa Tomahaw- 
killa ja GunshipiUa on kuin 
henkilöautolla ja ihmeauto 
KITTillä (paitsi että Apache 
AR-64A todella on olemassa). 
Gunship on varma ykköshitti 
Kremlissä! 

Microprosen nykyisen tason 
nähdessään tuskin malttaa 
odottaa mitä tulevaisuus tuo 
tullessaan, mutta sillä välin: 
Make mine Gunship! ■ 



Fighter 

Pilot 

F-15 

Strike 

Eagle 

Toma¬ 

hawk 

Gun¬ 

ship 

Grafiikka: 

7 

8 

8 

10 

Äänet: 

7 

8 

8 

9 

Lento: 

9 

8 

8 

9 

Realistisuus: 
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Kiinnostavuus: 

8 

9 

8 

9 

Yleisarvosana: 

*** 

**** 

*** 

***** 


42 


C=lehti 1/87 













KQiXILM PÄÄTTYY 

PARAS LAHJA 

HYÖTVLAHJA TIETOTARVIKKEELTA 



DESK TOP PUBLISHING 64:11a 


Pyydä luettelo. Tässä ote silta: 


Tekstmhjelman hinnalla saat: suorakulmiot, 

teksti-, grafiikka- ja sprite-edi- 
torin. Uskomattoman nopea teks- 
tijarjestelma. Vakiona saat 5 
merkkisettia. Teet helposti moni 
palstaista kuvaupotuksin. Näp¬ 
päimistö on suo¬ 
malainen, samoin 

kuvaruututekstit 

ja käsikirja. Su¬ 
pernopeat lohko- 
toiminnot helpotta¬ 
vat tekstin snrte- PrinHöX 

lya. Grafnkkapuo- 

lella voit piirtää pisteet, viivat, MP5, Brother, 
HINTA VAIN 490,- Tilaa heti, saat pian. 



ympyrät ym. Voit 
maalata pinnat 
vaikka rasterilla 
tai varjostaa. 
Voit tehdä vari- 
erotteluja jne. 
Virhesuorituksen 
voit peruuttaa 
näppärästi. Tee 
oma lehtesi tai 
esitteesi. 

Sopivat kirjoitti¬ 
met: Epson, Star 
ja yhteensopivat, 
Citizen, ym. 


SUPERSCANNER II 


tarkkuus valittavissa, 72 pistettä 
neliomillimetnlla parhaimmillaan. 

Sopivat kirjoittimet: 

Epson RX/FX/JX, Star SG/ML 
kysy muita. 

Scanner Extension -laajennuksel¬ 
la tulostustarkkuus on hämmäs¬ 
tyttävät 217 pistetta/tuuma (pe¬ 
räti 70% laser-jaljen tiheydestä). 


HINTA VAIN I.B90,- Tilaa heti, saat pian. 



Kirjoittuneen asennettava kuvan¬ 
lukija. Luke¬ 
misen aikana 
kuvan kehit¬ 
tymistä voi¬ 
daan seurata 
ruudulta. 

Mahtavat ku¬ 
van käsittely¬ 
mahdollisuu¬ 
det. Lukemis- 


COLOURPRINTER 


Tämä ohjelma tulostaa tavallisella 
kirjoittimella 16-värikuvia (4:11a 
värinauhalla). Tulostustarkkuus 
640x400 pistettä. Täydet mahdol¬ 
lisuudet kuvien yhdistelyyn (kol¬ 
laasiin). Colourprinter pystyy 
käsittelemään lähes kaikkien 
maalailuohjelmien tiedostoja. 



5opivat kirjoittimet: 

Epson RX/FX - kysy muita. 


HINTA VAIN 698,- Tilaa heti, saat pian. 


LP= Laajenriusportti KJ Käyttöjärjestelmä 

KP» Kayttajanportli M» Moduli 


5P= Sarjaportti Myös rak .sarjana 

9501 

LP-laajennus 5» 

339.- 

9502 

Duo-Epromkortti 

49.- 

9505 

Hypra Disk M 

99,- 

9504 

Reset SP 

13,- 

9505 

Hardcopy Turbom 

129.- 

9506 

Eprom-Mudulgenerator 

99.- 

9507 

Fnrmat-Harricopy-T urbom 

1B9,- 

9508» 

Eprom-pyyhkija 

399,- 

9509 

Eprom-alusla 

89,- 

9510 

Hypra-Tape-M 

99,- 

9512 

KP-laajennus 3-» 

79,- 

9515» 

256K Eprom-korlli 

299,- 

9515 

Moduhkotelo tyhjä 

15,- 

9516 

Monitor-Modub B6 

199,- 

9517 

K.l-vaihlokortti 

79,- 

9519 

Relekorlb 8»5A 

319.- 

9520» 

Valokyna 

79.- 

9521 

64-Mod .nopeutin (128) 

199.- 

9522 

Super-Umversal-Moduh 

249,- 

9523 

Resel KP 

39,- 

9524 

KJ-vaihlokorttl 128 

99. 

9525 

KJ-vaihlokorltl 

94, 

9527 

KJ-vaihtokorttl 6» 

119- 

9520 

Munikayttokortti 

139.- 

9530» 

KP-laajennus "uusi" 

99.- 

9533 

Varaosaputket pyyhkijään 

99,- 

9535 

DOS-sovitinkaapeli 

79,- 

9537 

128-M monitorilla 

269,- 

9541 

Valokynamcduh 

109.- 

9543 

Combi-testikortti U5-MO 

49,- 

9544 

Suojakortta KP 

149.- 

9545 

Kuvanlulostusm 

279,- 

9546 

LP testikortti 

32.- 

9547 

LP testikortti 

32,- 

9548 

KP näyttö, K 

149,- 

9549 

R/C mlttasdta 

259,- 

9550 

Digltaahvolttimittan 06) 

449,- 

9551 

Centromcs-puskuri 

259,- 

9555» 

32K Eprommeri koteloitu 

389,- 

9560 

Askelmaittoriohjain 

459,- 

9565 

LP-laa jennus i« 

259,- 

9575 

LP kulmasovitin 

59,- 

9585 

SuperkJ K 

99,- 

9584 

Jäähdytin 220V 

109,- 

9585 

Levyasema jäähdytin. K 

209,- 

9594 

Varioadapten 

79.- 

9595 

Trioadapteri 

89.- 

9597 

Kaapeli D05:IIe (Resetl 

79,- 

9598 

Adapteri 24/28 

24,- 

9599 

Adapteri 24/24 

24.- 

9600 

1 MB Goljath-kortti 

489,- 

9602 

5peed-D05 

539,- 

9603 

Quickbyte 11 

690,- 

9609 

Midi-lnterface 

549,- 

9610 

Prologik Dos-Low Cost 

690, 

9611 

Prologik-Dos 2-levyasemalle 

690,- 

9612 

Pro-Dos-Classic 

995,- 

9613 

Expert-moduli 

470,- 

9631 

Valokyraohjelma levyllä 

59,- 

9632 

SuperkJ Eprommilla 

69.- 

9635 

Rex-Nibbleri (kopioija) 

197- 

9655» 

Goliath-Eprommeri 64K 

549.- 

9670 

Digitaalinen Inpul-kortti 

169,- 

9671 

Digitaalinen Output-kortti 

169.- 

9670 

ApuM ohjainohjelmointnn 

169,- 

9680 

Rex-RAM-noppy 

499,- 

9688 

Rex-RAM-Moduh 

219,- 

9411 

Kaapeli User/Centr. 

39.- 

9429 

Kaapeli ?m levy/kirj. 

39- 

9421 

Kaapeli, samoin 

39,- 

9433 

Kapeli LP-jatko 60cm 

149,- 

9438 

Kaapeli, KP-jatko 

139,- 

9445 

Peliohjaimen jatko 3m 

39,- 

9446 

Peliohjaimen kaksoiskaapeli 

39, 

xxxx 

M 16bit/4MHz/lMB (tulossa) 
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Infogrames, 120,-/179,- 

Olet The Sydney Affair- 
.. hups, siis oletkin poliisi, jo¬ 
ka saa tutkittavakseen Herra 
Sydneyn tapauksen. Joku tuh¬ 
ma epäsosiaalinen henkilö on 
rapannut läheisen kerrostalon 
seinät Sydney-paran pääkallon 
sisuksilla. Koska olit pomosi 
mielestä vakuuttava Vera Cru- 
zin tapauksen hoidossa, mää¬ 
rätään sinut tutkimaan tämä¬ 
kin murha. Eivätkö muut kos¬ 
kaan tee mitään? 

Sydney on ranskalaisen In- 


fogramesin toinen poliisimaail- 
maan sijoittuva peli. Ensim¬ 
mäinen oli Vera Cruz. joka 
nostatti jonkinmoista kohua ri¬ 
koksia tutkivien pelimaailmas¬ 
sa. The Sydney Affair noudat- 
telee samaa linjaa sekä juonel¬ 
taan että toteutukseltaan. On 
tapahtunut salaperäinen mur¬ 
ha ja sinut lähetetään tutki¬ 
maan sitä. Ohjaus tapahtuu 
pelkästään näppäimistöltä, jo¬ 
ten on turha odottaa villiä am- 
pumis- tai hakkaamispeliä. 

Saavuttuasi rikospaikalle 
löydät vastapäisestä rakennuk¬ 


sesta joitain murhaajan jättä¬ 
miä johtolankoja. Et saa kos¬ 
kea mihinkään, voit vain ottaa 
valokuvia ja jättää tarkemman 
tutkimuksen muille. Tämän 
jälkeen palaat työpaikallesi, 
jossa sinulla on tietokoneella 
mahdollisuus hankkia lisätieto¬ 
ja tapauksesta. Voit myös kuu¬ 
lustella henkilöitä, jotka liitty¬ 
vät jotenkin murhaan. Käytet¬ 
tävissäsi on raportit ruumiina¬ 
vauksesta ja murha-aseen luo¬ 
dista. Vedettyäsi kaikki tar¬ 
peelliset johtopäätökset voit 
suorittaa pidätyksen, mutta va¬ 


ro ettet pidätä väärää hen¬ 
kilöä. 

The Sydney Affair on omi¬ 
aan sellaisille, jotka antavat ai¬ 
vojensa toimia joystickin sijas¬ 
ta. Karu kaiken tarpeellisen si¬ 
sältävä dekkaripeli. joka pitää 
aivomassan liikkeessä muuta¬ 
man illan ja yönkin. Suositte- 
len myös laseriinsa luottaville. 

Grafiikka: 7 

Äänet: ei ole 

Kiinnostavuus: 9 

Yleisarvosana ★ ★★* 

Petri Teittinen 



SSI, levyke 290,- 
SSI teki sen taas. Heidän luot¬ 
to-ohjelmoijansa Gary Grigsby 
(nimi kannattaa muistaa) on 
luonut käänteentekevän ohjel¬ 
man Toisen Maailmansodan 
itärintaman panssaritaiste- 
luista. 

Kampfgruppe on uskomat¬ 
toman yksityiskohtainen. 
Kaikki itärintamalla käytetyt 
maa-aseet, raskaasta tykistöstä 
kivääreihin asti, ovat mukana. 

Pääpaino on todellisten tais¬ 
telujen tapaan panssaroiduilla 
ajoneuvoilla. Kaikki käytetyt 
tankit, tankintuhoojat, ryn¬ 
näkkötykit, telatykit ja panssa¬ 
riautot eri tyyppeinccn on luo¬ 
kiteltu tykin kantaman, am¬ 
muksen kaliberin, ammuksen 
läpäisykyvyn, tarkkuuden, no¬ 
peuden, konekiväärien mää¬ 
rän, keula- ja takapanssarin 
vahvuuden, sivuprofiilin koon 
ja saatavuusajan osalta. 

Kullakin kierroksella pelaa- 
ja(t) antaa käskyt kahden mi¬ 
nuutin taisteluja varten. Käs¬ 
kyt annetaan joukkueen ko¬ 
koisille yksiköille kerrallaan, 
mutta tietokone laskee tulok¬ 


Jotkut peliin kuuluvista kol¬ 
mesta historiallisesta taistelus¬ 
ta samaten kuin itse luoduista 
sotatantereista ovat tietoko¬ 
netta vastaan perusasetuksilla 
pelattaessa (säätövaraa toki 
löytyy) yllättävän helposti voi¬ 
tettavissa. 

Ohjeet ovat SSI:n tapaan 
erinomaiset. Näin fanaatikon 
mielestä yksityiskohtia on ken¬ 
ties karsittu hieman liikaa pois. 
Erityisesti muuntotaulukot oh¬ 
jelman käyttämistä vertailulu¬ 
vuista todellisiin panssaroin- 
tien paksuuksiin ja kaliberei- 
hin sun muihin olisi tehnyt te¬ 
rää. Tosin jokaisesta aseesta 
ohjeissa annettu sanallinen ku¬ 
vaus ja mittasuhteessa piirretty 
sivukuva kertovat jo paljon, ja 
jokaisen intohimoisen strategi¬ 
apeliini! lähdekirjasto loput. 


Peliaika: 

Grafiikka: 

Kiinnostavuus: 

Pelattavuus: 

Realismi: 

Vaikeusaste: 

Yleisarvosana: 


1-3 tuntia 
8 
10 
8 
10 

Vaikea 
Jyrki J.J. Kasvi 


daan toissijainen etenemiskoh- 
de antaa jo hyvissä ajoin etu¬ 
käteen. 

Vaikeudeltaan Kampfgrup¬ 
pe on varsin monitahoinen pa¬ 
ketti. Kokonaisuutena peliä on 
melko hankala hallita aivan 
kuten pelin joukkojen kokois¬ 
ta yksikköä todellisuudessakin. 
Toisaalta kokenut strategi op¬ 
pii ohjelman perustoiminnot 
huomattavan nopeasti. 


set mies mieheltä, tykki tykiltä 
ja tankki tankilta 30 sekunnin 
jaksoissa. Yksiköt suorittavat 
saamansa käskyt, kunhan en¬ 
sin saavat ne eli yhteydet 
komppanioiden ja pataljoo¬ 
nien päämajojen välillä on hy¬ 
vä pitää kunnossa. 

Kaksiportaiset etenemiskäs- 
kyt ovat Kampfgruppen ehkä 
mielenkiintoisin piirre. Ko- 
mentotien ollessa poikki voi¬ 
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HELSINGIN = 

KOTI-ELEKTRONIIKKA OY 


ALAN UUTUUDET MEILTÄ 


Haluatko oppia 
ohjelmoimaan pelejä? 


HUVIA JA HYÖTYÄ 
COMMODORE 64 
on kirja, joka kertoo 
pelien rakentamisen 
perustekniikan. 


Kiinnostaako konekieli? 


BASICISTA 
KONEKIELEEN 
on konekieliopas 6502- 
prosessorille. Kirja pereh¬ 
dyttää Commodore 64:n, 
Vic-20:n, Applen ja Atarin 
omistajat konekielen 
mielenkiintoiseen maailmaan. 



Tilaa puh. (90) 120 5711 tai hae suoraan 
kirjakauppiaaltasi. 







Tietokoneet, 

ohjelmat, 

oheislaitteet, 

pelit 

COMMODORE- 

SOPPI! 



Commodore 128 D 



Commodore PC-sarjo 


AMIGA 

KANNATTAA ASIOI¬ 
DA ERIKOISLIIK¬ 
KEESSÄ MEILTÄ 
SAAT SAMASTA PIS¬ 
TEESTÄ PALVELUN 
KOKO PERHEELLE 
K0TI-PC:n ja K0TI- 
tietokoneen ja tarvit¬ 
tavat 


Ohjelmat; oheislaitteet; tarvikkeet ja 
peliohjelmat tietysti Commodore- 
luottokortilla käyttöluotolla tai 
pankkikikorteilla 



Amiga 1000 tarj. 
9.990.— 

128D, 64-C, C-16 
Vanhat ohjelmat-pelit 
— ale-20% 


BROTHER- 
Commodore-Star- 
EPSON kirjoittimet 


Myös postitse ja 
osamaKsuenaoin. 
Rahaa tavitaan! 

— Commodore-ja 
käyttöluotolla ilman 
käsirahaa! 

Alan uutuudet meiltä! 
Tietokoneet, 
ohjelmat, 
oheislaitteet, pelit 

HELSINGIN KOTI- 
ELEKTRONIIKKA OY 

Helsinginkatu 1 
"Vaasan halli" 00500 
Helsinki, puh. 90- 
701 5766 Ark. 10.00— 
18.00. lauant. suljettu. 


Helsinginkatu 1 "Vaasan halli" 00500 HELSINKI, 
puh. 90-7015766. Ark. 10.00-18.00. lauant. suljettu. 


Aden» 


KEVÄÄN KUNNIAKSI, VAIKKA PAA1TAJAISLAHJAKSI. 


SEIKOSHA SP-180VC 
C64/C128 COMPATIBLE 

Pätevä matriisikirjoitin: 

• 100 mrk/sek vedosjälki 

• 16 mrk/sek NLO-jälki 

• kitka- tai traktoriveto 

• kirjoitinkaapeli 

• ääntoso alle 52 dBA 

» ASCII/Commodore"' 1 -, skandi- ja grafiikkamerkit 

• Pica, Elite, Italic, Bold, tihennetty-, ylä-/alamerkit 

• mitat; 407x274x86 mm 





HINTA VAIN 2550,- 


SEIKOSHA 


■I 


INSTRUMENTARIUM 


elektroniikka 


Vitikka 1, PL 64. SF-02630 Espoo, puh. (90! 5281, telex 124426 havu! sf, telefax (90) 524986 


JÄLLEENMYYJÄT: DATA-ELECTRONICS KATAJAMÄKI KY Hietasaarenkau 13. 65100 VMSA Pjh. (961) 124047 FINNISH CAR-CODE OY Hämeenkatu 34. 11100 RIIHIMÄKI 
Puh. 914)720585 KONTTORIKONE KAISLAKARI KY Läntinen Pitkäkatu 20,20100 TURKU Rih. (921)336060 LAHDEN KOMPONENTTIKE5KUS OY Tietokoneet: Hämeenkatu 10. 
15110 LAHTI Puh. (918)526301 MICROTIC OY Kauppakatu 3, 44150 ÄÄNEKOSKI Puh (945)2077! MIKRO KESKUS Pohjonen Makaasintatu 4,00130 HELSINKI Puh. (90) 179465 
MIKRO-LYHDE 25520 PERNIÖ Puh. (924)59302 MIKROTRONIC LTD OY Perustie 24. 00330 HELSINKI Puh. 190)480780 NOREM INVEST OY Lapintie 6. 33109 TAMPERE 
Puh. (931)148388 PAPKO KY Kauppakatu 59, 78200 VARKAUS Puh. (972)24533 RADIO-MIKRO OY Hankasuontie 1, 00390 HELSINKI Puh. (90)544566 RADIO SERVICE KY 
Vaasanpuistikko 20,65100 VAASA Puh. (961) 112682 RAIDATA OY Itäinen Brahenkalu 13,00510 HELSNKI Puh. (90)7012454 RIIHIMÄEN SY5TEMA OY Hämeenkatu 18,11100 RIIHI- 
MÄKI Puh. (914)33918 SALON KONE JA RAOTA Tutunle 15, 24240 SALO Puh. (924) 15671 SOLTIRM AB Mariegatan 26.22100 MARIEHAMN Te. (928) '6820 TAW1-AUTOMATIC 
Spärvagen. «4230 NÄRPIÖ Puli. (962)41966 T1ETOPO J AT Varslakuja 6.16900 LAMMI Puh. (917)32501 CITY SOKOS Postikatu 2,00100 HELSINKI Puh (SO 1 171481 SOKOS-MARKJET 
Tehtaankatu 3.90149 OULU Puh. (981)226311 TAVARATALO WIKLUND Eerikinkatu 11. 2010) TURKU Puh. (921)21123 SOKOS-MARKR 20760 PIISPANRISTI Puh. (921)451500. 
Sekä muut Sokoksen mikropisteet kautta maan. 
























































Roolit 



Iieuson, 120,-/164,- 


Vai tämä on se paljon kohua jo 
ennalta herättänyt Rana Rä¬ 
mä. No eipä vaikuta kummoi¬ 
selta, hmmmm, kokeillaan nyt 
kuitenkin... 

Hoppsan, kuinkas tässä nyt 
näin kävi, kello on kaksi yöllä 
ja käsi hamuaa ties kuinka mo¬ 
netta kertaa käynnistysnappu¬ 
lalle. Eihän tämä näin hyvältä 
näyttänyt. 

Rana Rama on yksi markki¬ 
nat täyttäneistä Gauntlet-kopi- 
oista. Niiden määrästä voisi 
päätellä kyseessä olevan ulko¬ 


avaruuden muukalaisten hyvin 
naamioitu niaailmanvaltaus- 
suunnitelma. Sammakoineen 
ja maagisille riimuineen Rana 
Rama sijoittuu sinne omape¬ 
räisempään päähän, eikä graa¬ 
finen toteutuskaan ainakaan 
heti alkuun paljasta sylttyteh¬ 
taan sijaintia. 

Pelin jujuna on omaksua 
Mervyn-nimisen noidan oppi¬ 
pojan rooli. Oppipoika on on¬ 
nettomuudekseen seonnut tai¬ 
kajuomissa ennen treffeille 
lähtöä ja Diorin partaveden si¬ 
jasta hieraissut leukaansa tö¬ 
köttiä. joka muutti hänet pie¬ 
neksi niljakkaanvihreäksi sam¬ 
makoksi. 

Tyttönoidan suudelma olisi 
voinut kenties auttaa, mutta 
minkäs teet. kun pahat velhot 
tulivat ja jättivät vain Mervy- 
nin henkiin, koska pitivät sen 
rumasta väristä. 
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Mervynin on nyt puhdistet¬ 
tava kotiluolasto niin velhoista 
kuin näiden apureistakin, jotta 
hänellä olisi edes mahdollisuus 
yrittää löytää juoma, joka 
muuttaa hänet ennalleen. 

Kaikki toiminta perustuu eri 
tyyppisiin ja tasoisiin loitsui- 
hin. Niin hengissä pysyminen, 
ötököiden 'zäppääminen' kuin 
mikä tahansa muukin hoide¬ 
taan loitsujen avulla. Loitsuja 
voidaan loihtia velhoilta ystä¬ 
vällisen suostuttelun jälkeen 
saatavien riimujen avulla, kun¬ 
han seisoo oikean tyyppisen 
lattiakaiverruksen kohdalla. 
Lattiakaiverruksia on myös 
muun sorttisia. Karttoja, mat¬ 
kustusta luolaston tasolta toi¬ 


selle ja taattua täystuhoa on 
saatavilla. 

Rana Rama on nähtävästi 
ohjelmoitu alun alkaen Spect- 
rumille. Niin tyypillisen speeu- 
maisilta näytöllä hyppivät yksi¬ 
väriset rautalankahahmot 
näyttävät. Myös äänitehostei¬ 
den vajavaisuus viittaa tähän 
suuntaan. Muilta osin tekninen 
toteutus on ihan siedettävä, lu¬ 
kuunottamatta sitä, ettei Mer- 
vyn reagoi peliohjaimeen par¬ 
haalla mahdollisella tavalla. 
Lähitaistelu velhojen apurei¬ 
den ynnä ilmassa lentelevien 
aseiden kanssa voi täten muo¬ 
dostua ongelmaksi ja uusi 
encrgialoitsu aiheelliseksi. 

Grafiikka: 8 

Äänet: 7 

Kiinnostavuus: 9 
Yleisarvosana: 

Jyrki J. J. Kasvi 



SSI, levyke 230,- 

Vanha kunnon Phantasie on 
käynyt siinä määrin hyvin kau¬ 
paksi maailmalla, että paha 
velho Nikademus on pitänyt 
potkia jaloilleen Phantasien 
jäljiltä, jotta jatko-osa on saa¬ 
tu aikaiseksi. Eipä hätiä mitiä. 
niin Phantasie kuin Phantasie 
II ovat ihan nastoja roolipelejä 
ja allekirjoittaneen kaltainen 
vannoutunut AD&D-fani pe- 
laisi niitä kuin keskiverto lohi¬ 
käärme noppaa - ellei Ultima 
IV:ää olisi olemassa. Vertailul¬ 
ta ei voi välttyä, siinä määrin 
samoilla orkin lahtausmailia 
nämä pelit liikkuvat. 

Eniten Ultima kiertää terää 
Phantasioiden kyljessä taiste¬ 
lutilanteiden huonon toteutuk¬ 
sen vuoksi. Koko poppoo sen 
kun vain seisoo rivissä ja suo¬ 
rastaan toivoo, että porukan 
heikoin saisi kuolettavan is¬ 
kun. Toisaalta Ultimaan ver¬ 
rattuna etuna on se. ettei vihu- 
laisia kohdattaessa välttämättä 


tarvitse tapella, vaan vaihtoeh¬ 
toja on reilusta morjenstami- 
sesta pelastakaa uhanalaiset 
örkit ry,m (riistoyhdistys) ra¬ 
hoittamiseen. 

Phantasien maailman kau¬ 
pungit ovat varsin yksitoikkoi¬ 
sia. Ei riitä, että joka kaupun¬ 
gista löytyy samat putiikit, 
vaan samat henkilöt on myös 


kloonattu joka kyläpahaseen. 
Lisäksi kaupunkiin tuoduista 
henkensä heittäneistä seikkai¬ 
lijoista on lähetetty tarkat jäl¬ 
jennökset jokaiseen seikkail- 
joiden kiltaan. 

Omalaatuinen on myös oh¬ 
jelman tapa antaa pelaajan ja¬ 
kaa kokemuspisteet pelihah¬ 
mojen kesken. Tämä tosin hel¬ 


pottaa heikkojen hahmojen 
kehittymistä, mutta eikös pis¬ 
teet perinteiden mukaan jaeta 
kaadettujen kiintoörkkikuuti- 
ometrien mukaan. Jos minä 
menisin ehdottamaan moista 
AD&D-porukkamme Dunge- 
on Masterilie, olisi ohjelmassa 
seuraavaksi salama kirkkaalta 
taivaalta useamman kymme¬ 
nen luolatason katon lävitse 
suoraan otsalohkoon. 

Lisäksi levyoperaatioiden 
ohjelmoija pitäisi syöttää van¬ 
halle kunnon Smaugille käyttö¬ 
ohjeiden kirjoittajaan kääritty¬ 
nä. Phantasien ensimmäisen 
osan ohjelmoimisen aikoihin 
moiset möhläykset oltaisiin 
vielä voitu kuitata kevyellä ki¬ 
dutuksella, mutta nykypäivänä 
se on anteeksiantamatonta. 

Phantasien mielenkiintoisin 
puoli on kuolemanjälkeinen 
maailma. Kun koko kopla on 
lahdattu, he saapuvat astraali- 
tasolle. jossa Suuri Demoni 
punnitsee heidän sielunsa... 

Grafiikka: 7 

Juoni: 8 

Käyttäjä¬ 
ystävällisyys: 5 

Yleisarvosana: 

Jyrki J. J. Kasvi 
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Avaruusaika 

lf.F. 0 . 


Firebird, kasetti 39,- 

Taas vaihteeksi räiskintää. Täl¬ 
lä kertaa pitäisi puolustaa New 
York Cityä UFOjen hyök¬ 
käyksiltä. Koko pelin toimin¬ 
nan voi kiteyttää tavalliseen 
lausuntaan "tapa tai tule tape¬ 


tuksi". 

U.F.O.-pelissä räiskintä on 
samanlaista kuin monissa 
muissa ampumispeleissä, eli si¬ 
vuilta ja ylhäältä tulevia paho¬ 
ja olentoja on tuhottava ruu¬ 
dun alareunassa olevalla sivu¬ 
suunnassa liikkuvalla taistelu- 



aluksella. Tasojen välillä on 
jonkinlainen veryttelytauko, 
jonka aikana on lennettävä 
suurella nopeudella mutkikas¬ 
ta reittiä pitkin törmäämättä 
(liian usein) reunoihin. 

Oikeastaan UFOssa ei olisi 
mitään arvosteltavaa, jollei 
grafiikka olisi räiskintäpeliksi 
erinomainen. Vaikka pelatta¬ 
essa kaikki tapahtuu kaksiulot¬ 
teisesti, on syvyyttä onnistuttu 
saamaan aikaan erikoisefek¬ 
tein. Esimerkiksi aluksen len¬ 
täessä taustalla olevaan kau¬ 


punkiin. pienenee aluksen ko¬ 
ko sen liikkuessa kauemmaksi. 
Kaikki ruudulla olevat esineet 
ja otukset ovat ulkomuodol¬ 
taan pitkälle viimeisteltyjä. 
Erityisen hienoja ovat peli¬ 
kenttien taustat, vaivoja ja vä¬ 
rejä ei niiden toteuttamisessa 
ole säästetty. 

Kiinnostavuudeltaan UFO 
sijoittuu räiskintäpelien keski¬ 
tasolle. Mikään erikoisuus tä¬ 
mä ei grafiikkaa lukuunotta¬ 
matta ole. 

Grafiikka: 9 

Äänet: 6 

Kiinnostavuus: 5 
Yleisarvosana: ★* 

Aki Korhonen 


Mutants 


Ocean, 109,-/153,- 
Avaruusalus, patteri fotonitor- 
pedoja, viholliset ja sinä. Voi¬ 
ko tällaisesta asetelmasta saa¬ 
da enää äikaan peliä, jota jak¬ 
saisi pelata edes sen toisen ker¬ 
ran? Voi. Sen on tehnyt Den- 
ton Designs, kuulu englantilai¬ 
nen pelitiimi Oceanillc. 

Mutants vie pisteet kotiin 
ennen kaikkea omaperäisyy¬ 
dellään. 

Mutantit ovat uudenlaisia 
biologisia aseita, jotka pelaa¬ 
jan on rauhanpuolustajana hä¬ 
vitettävä. Homma hoituu tun¬ 
keutumalla avaruuteen raja¬ 
tuille mutanttikolonnioiden 
testialueille ja etsimällä niistä 
jokaisesta osa itsetuhojärjes- 
telmää. Nämä osat yhdistetään 
sitten kontrollialueella olevas¬ 
sa asennushuoneessa. Asen- 
nushuoneescen on lennettävä 
labyrintin käytäviä pitkin varo¬ 
vaisin liikkein, mutta se on oi¬ 
keastaan helpoin osa tehtävää. 

Pelin kiehtovin piirre on eri¬ 
laiset mutanttieliökannat, jot¬ 
ka vaikeuttavat testialueilla 
lentämistä. Ne ovat solujärjes- 
telmiä, jotka jakautuvat, leijai¬ 
levat, ajavat pelaajaa takaa (ja 
tuhoavat, jos vain kiinni saa¬ 
vat), rakentelevat tappavaa 
rihmastoa ja ovat todella IL¬ 



KEITÄ - inhimillisyydestä ei 
ole tietoakaan. Erilaisia testi- 
alueita on viisitoista, ja jokai¬ 
sen alueen mutantit vaativat 
yksilöllistä taktiikkaa ja eri 
asejärjestelmien (ohjukset, es¬ 
teet ja fotoniammukset) oike¬ 
aa käyttämistä. Niin kuin pelin 
kansi sen sanoo: 'On vain yksi 
tapa voittaa Mutantit... tunne 
vihollisesi!’ 

Pelin grafiikka on tyylikästä 
aina valikosta yksinkertaisen 
selkeisiin tarkkuusgrafiikalla 
toteutettuihin testialueisiin 
saakka. Miksi turhaan sortua 
ripellyksiin, jotka vain hanka¬ 
loittavat pelaamista? Parem¬ 
paa pelattavuutta saa hakea. 

Musiikki ja ääniefektit ovat 
huippuluokkaa, ja ne sopivat 
sekä tunnelmaan että tarkoi¬ 
tukseen. 

Säästän viisi tähteä Eliten ta¬ 
paisille hypermestariteoksille, 
mutta Mutants on omat neljä 
tähteään reilusti ansainnut. 
Vanha pelimiesten totuus 'Jos 
haluat saada rahoillesi vasti¬ 
netta, osta hyvä peli’ pätee. 

Grafiikka: 9 

Äänet: 10 

Kiinnostavuus: 9 

Yleisarvosana: ★ 

Pasi Hytönen 


Firetrack 


Electric Dreams, 120,-/164,- 

Firetrack on tämän hetken 
kuumin shoot-em-up -peli. Pe¬ 
lin taustalla on maapallon ka¬ 
oottinen tilanne 2200-luvulla. 
Vuosisadan alussa oli Pirate 
Industries perustanut planeet¬ 
taamme ympäröivälle asteroi¬ 
divyöhykkeelle siirtokuntia. 
Ennen pitkää maan pinnalle 
jääneille selvisi, että Pirate In¬ 
dustries aikoi eristäytyä täysin 
maapallon ulkopuolelle. Jo 
aloitetut yhteistyöneuvottelut 
lopetettiin ja Piraattisodat al¬ 
koivat. 

Piraattiyhtiöt rakensivat siir¬ 
tokuntansa neljän perusmallin 
ympärille: Baseworld, Dust- 
world, Iceworld ja Mallworld. 
Jokaisella siirtokunnalla on 
oma ydinreaktori, joka tuottaa 
kaiken yhteisön tarvitseman 
energian. Tuhoamalla reakto¬ 
rin, siirtokunta menettää joksi¬ 
kin ajaksi cncrgianlähtccnsä. 
Asteroideilla on kuitenkin au¬ 
tomaattiset korjausjärjestel- 
mät, joten sinun on hyökättävä 
asteroidia vastaan aina vähin¬ 
tään kahdesti, jotta saat tuhot¬ 
tua myös korjaajat. 

Aivan kuin tässä ei olisi vielä 
tarpeeksi löytyy asteroideilta 
myös salaperäinen Valkoinen 
valo, josta on mahdollista val¬ 
mistaa kaikentuhoava ase. 
Tärkein tehtäväsi HatchFigh- 
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terin ohjaajana onkin estää 
Valkoisen valon käyttö aseena. 

Pelin maine erinomaisena 
tapa-ne-kaikki-pelinä on täysin 
perusteltua, sillä ammuttavaa 
todella löytyy. Tulitusnäppäin- 
täkään ei tarvitse itse painaa, 
aseet sylkevät rehtiin ja rauhaa 
rakastavaan tapaansa jatkuvas¬ 
ti ammuksia. Kolmelle ensim¬ 
mäiselle asteroidille pääsee 
suoraan oikeaa näppäintä pai¬ 
namalla ja kullakin asteroidilla 
pääsee peliä jatkamaan aina 
siltä tasolta, jolla viimeksi 
kuoli. 

Grafiikaltaan Firetrack ei 
ole mitenkään vallankumouk¬ 
sellinen, mutta kuitenkin erit¬ 
täin hyvä. Samaa voisi sanoa 
myös äänipuolesta. Hyvä peli, 
mutta ei mikään sensaatio. 

Grafiikka: 9 

Äänet: 8 

Kiinnostavuus: 9 
Yleisarvosana: 

Risto Siilasmaa 
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FLASH 

GORDON 


Mastertronic, kasetti 39,- 

Pikku hiljaa alkavat sarjakuva¬ 
sankaritkin saada omat nimik- 
kopelinsä pelintekijöiden käyt¬ 
täessä ideaa kuin ideaa pelinai- 
hioina. Esimerkiksi Asterix ja 
Judge Dredd ovat jo joystick- 
maanikoille tuttuja nimiä. 

Mastertronic tuo markki¬ 
noille oman sarjispelinsä, jon¬ 
ka aihe ei ole enempää eikä 
vähempää kuin maailman par¬ 
haaksi sarjakuvapiirtäjäksi 
kutsutun Alex Raymondin luo¬ 
ma, maailman parhaaksi sarja¬ 
kuvaksi mainittu Flash Gor¬ 
don, tuo tähtienvälinen seik¬ 
kailija, jonka edesottamuksista 
on elokuvakin (tietysti) ehditty 
tehdä. 


Kaikki sarjisfanit tietävät 
Flashin pahimman vihollisen 
olevan julma tyranni Ming (ra¬ 
sismia?), joka tälläkin kertaa 
on punomassa peri-ilkeitä juo¬ 
maan. Ming aikoo tuhota 
Maan järeämmän luokan oh¬ 
juksilla, joiden ohjauslaitteita 
hän kuljettaa mukanaan. Flas¬ 
hin täytyy vain tuhota Ming 24 
tunnin sisällä ja Maa pelastuu 
(hiphiphuraal). Mutta helposti 
se ei käy Flashiltakaan, varsin¬ 
kin kun sankarimme avaruus- 
laiva tipahti rytinällä Mongon 
viidakkoon. 

Pelin ensimmäisessä osassa 
pitää löytää tie viidakosta 
prinssi Barinin luolaan. Viida¬ 
kon pikku eläimet - muunmu¬ 
assa tultasyöksevät liskot - ja 



muut esteet, kuten kuilut, han¬ 
kaloittavat matkantekoa. 
Käyttämällä hieman akrobati¬ 
aa ja kahta kuudestilaukeavaa 
matkasta selviytyy, kunhan en¬ 
sin onnistuu kartoittamaan rei¬ 
tin viidakon läpi. Kuvaruudun 
alaosassa näkyvästä kartasta ei 
ole paljon apua, mutta eipä ole 
niin väliksikään. 

Kun vihdoin löytää Barinin, 
saa valmistautua seuraavaan 
koitokseen, joka on pikkuinen 
karateottelu (aagh - taas kara¬ 
tea) itsensä prinssin kanssa. 
Flashin on näet apua saadak¬ 
seen voitettava prinssin luotta¬ 
mus ja tämän pelin mukaan pa¬ 
ras tapa ansaita kunnioitusta 
on ilmeisesti hakata heikom¬ 
pansa. Mukavaa väkeä nämä 
mongolaiset. 

Jos saa Barinin uskomaan, 
että näin kovaa kaveria on pa¬ 
rasta auttaa, pitää lopuksi jah¬ 
data prinssin ystävällisesti luo¬ 
vuttamalla suihkukiiturilla 
Mingiä, ja yrittää päättää ty¬ 
rannin päivät kiiturin vakiova- 
rustukseen kuuluvilla ohjuksil¬ 
la. Helpommin sanottu kuin 


tehty. 

Peli viehättää aiheensa puo¬ 
lesta melkoisesti - esimerkiksi 
lataus- ja otsikkokuvat henki¬ 
vät tyylikkäästi vanhaa ra- 
ymondilaista Flash Gordon 
-nostalgiaa. Peli vaikuttaa mo¬ 
nipuoliselta ja on toteutuksel¬ 
taan keskiverto. Esimerkiksi 
grafiikka ei ole liian huonoa, 
jos ei liian hyvääkään. Eniten 
ärsyttää Flashin hahmo, joka 
näyttää lähinnä lämpöpukui- 
selta pulliaiselta, jolla ei ole 
juurikaan tekemistä sarjaku¬ 
vista muistamamme atleettisen 
hahmon kanssa. 

Musiikki on keskitasoa (by 
Rob Hubbard) ja ääniefektit 
suppeat. Moniosaisen kasetti- 
pelin kirot kelauksineen ja pai- 
kanhakuineen voivat myös saa¬ 
da hermostumaan. Peli on hy¬ 
vä esitys Mastertronicilta, jon¬ 
ka tuotteet tuntuvat paranevan 
aikaa myöten. Flash Gordonia 
on kuitenkaan turha mainita 
maailman parhaaksi tietokone¬ 
peliksi. 

Grafiikka: 7 

Äänet: 7 

Kiinnostavuus: 8 
Yleisarvosana: ★*-* 

Pasi Hytönen 



Firebird, 120,-/164,- 

Masentavan kuukauden peli- 
kaamoksessa Cholo erottuu 
edukseen. Firebird on ollut 
suosikkifirmani jo pitkään 
omaperäisten ja kestävien 
”Gold"-sarjan peliensä vuoksi. 
Ja nyt sellaisten ikivihreiden 
seuraan kuin Elite ja Sentinel 
liittyy Cholo. 

Jo satoja vuosia ydinsodasta 
henkiin jääneet ihmiset ovat 
eläneet tietokoneistetussa 
bunkkerissaan maan alla ja 
pinnalle tekisi mieli. Ongelma¬ 


na on vain pinnan radioaktiivi¬ 
suus. Mutta hah! Säteily sallisi 
pintautumisen, ongelma onkin 
droidit, jotka hallitsevat pin¬ 
taa. Joukko päätietokoneen 
valitsemia "vapaaehtoisia” on 
yrittänyt ratkaista ongelmaa, 
mutta turhaan. 

Tehtävä vaatii ammattimie¬ 
hen. Oma nahka ei suoranai¬ 
sesti ole vaarassa, koska termi¬ 
naalin avulla ohjattavat droidit 
tekevät raskaan työn. 

Rizzo The Rat, keskikokoi¬ 
sella ionikanuunalla varustettu 
droidi on keskeinen ase. Rizzo 


pystyy lamauttamaan muut 
droidit ja voi hakkeroida näi¬ 
den piirit tehden niistä uusia 
jäseniä Vapausarmeijaan. Igor 
The Hacker, Anneka The Fly- 
Eye ja monet monet muut ovat 
tarpeen ennen kuin pinta kuu¬ 
luu ihmisille. 

Choloa on vaikea luokitella. 
Se on jonkinnäköinen Parad- 
roidin, Mercenaryn ja Haeke- 
rin ristisiitos, josta löytyvä sy¬ 
vyys imee kevyesti kelvottomat 
lisenssituotteet. 

Kaupunki on täynnä mystee¬ 
rioita, seikkailua ja tunnelmaa. 


Mukana tuleva kaupungin 
kartta näyttää kiintoisia koh¬ 
teita, mutta miten selvitä niihin 
asti? Grafiikka on varsin onnis¬ 
tunutta vektorigrafiikkaa. Se 
voisi olla nopeampaa, mutta 
tekee kuitenkin tehtävänsä. 
Ääniä ei paljon ole mukaan 
mahtunut. 

Cholo on erittäin, erittäin 
kiinnostava peli. Kannattaa 
kuitenkin pitää mielessä, että 
kaikkien makuun Cholokaan 
ei ole. Minun on, ja se riittää 
minulle. 

Grafiikka: 8 

Äänet: 7 

Kiinnostavuus: 10 
Yleisarvosana: ★★★★★ 

Nigor The Nicker 
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(IRIDIUMIN JA PARALLAXIN 

Grafiikka 


Tietokonepelien kanssa 
puuhailu on kiehtovaa 
puuhaa. Pelaaminen 
vaatii herkän joystick- 
ranteen lisäksi usein ai¬ 
vosolujen kunnollista 
yhteistoimintaa. Vielä 
haastavampaa on itse 
konekielellä toimiva toi¬ 
mintapeli. Olen itse ha¬ 
kannut tuntikausia 
kuusnelosen näppäimis¬ 
töä saadakseni vastaha¬ 
koiset rutiinit ojennuk¬ 
seen. Koodi on milloin 
selvinnyt, milloin muut¬ 
tunut lopullisesti sansk¬ 
ritiksi eli mennyt hara¬ 
koille. 

M ukava tapa oppia jotain 
pelinteosta on tutkia 
muitten tekeleitä - mieluiten 
tietysti huipputekijöiden mes¬ 
tariteoksia. Suojattua ohjelma¬ 
koodia on tietysti vaikea tut¬ 
kia. jollei satu olemaan krak- 
kerimestari (jollaiselle ohjel¬ 
makoodi taasen tuskin kertoo 
mitään uutta), mutta jo tar- 
kaan katsomalla oppii kuusne¬ 
losen grafiikan hyödyntämises¬ 
tä paljon. 

Kun kova kilpailu pakottaa 
pelintekijät repimään koneesta 
viimeisetkin voimanhivenet, 
on pelissä kuin pelissä oltava 
näyttävä grafiikka, muuten ei 
ole listoille pääsystä toivoa. 
Kuusnelosen videopiiriä on pe¬ 
rinteisesti pidetty melko pysty¬ 
vänä, kunhan vain hallitsee pe¬ 
rusteet ja tuntee muutaman ki¬ 
kan. Katsotaanpa sitten, miten 
kuusnelosella tehdään ... 



Uridiumissa varjo näkyy harmaan 
taustan päällä, muttei mustien merk¬ 
kien. 



Aluksen varjo kulkee harmaiden ra¬ 
jalinjojen alta. Se ei vain näy. 



Parallaxissa varjo näkyy tason pääl¬ 
lä ja sen vieressä, kunnes varjosta yli 
puolet on ylittänyt tason reunan. 

kerrosgrafiikkaa 

Kuusnelkun videopiiri pystyy 
tunnetusti tulostamaan grafiik¬ 
kaa monella eri tavalla. Pelien 
kannalta tärkeimmät systeemit 
ovat spritegrafiikka ja merk- 
kigrafiikka, jotka molemmat 
voivat olla joko yksi- tai moni¬ 
värisiä. Yksivärimoodissa yk¬ 
sittäinen bitti tietokoneen 
muistissa määrää yhden spriten 
tai yhden merkin pisteen tilan: 
jos hitti on yksi, on vastaava 
piste päällä ja jos bitti on nolla. 


on vastaava piste pois päältä eli 
sen kohdalla näkyy taustan 
väri. 

Multicolormoodissa kuiten¬ 
kin kaksi bittiä (=kaksi pistet¬ 
tä) määräävät yhdessä MO¬ 
LEMPIEN pisteiden värin. 
Kun bitti 4 muistipaikassa 
53270 on yksi, näyttää kuusne¬ 
losen videopiiri monivärisinä 
ne merkit, joiden värikoodi vä- 
rimuistissa on välillä 8-15. Tä¬ 
mä mahdollistaa sen, että yhtä 
aikaa voidaan näyttää sekä 
moniväri- että tavallisia merk¬ 
kejä. Haittapuolena on se, että 
kaikkien merkkien oma väri 
voi olla ainoastaan mustasta 
keltaiseen eli ne voivat käyttää 
vain paletin kahdeksaa ensim¬ 
mäistä väriä. Monivärimerkin 
väri määräytyy merkin muo¬ 
don perusteella taulukon 1 mu¬ 
kaisesti. 

Jokaisessa monivärimerkissä 
voi olla neljää väriä, joista kol¬ 
me on kaikille monivärimer- 
keille samoja ja yksi kullekin 
oma; tämä viimeinen siis voi 
olla ainoastaan jokin kahdek¬ 
sasta ensimmäisestä väristä, 
koska värikoodin neljättä bit¬ 
tiä käytetään ilmaisemaan sitä, 
näytetäänkö merkki moniväri¬ 
senä vai normaalina. 

Mitä tekemistä tällä kaikella 
sitten on kerrosgrafiikan kans¬ 
sa? Kerrosgrafiikalla tarkoitan 
kolmiulotteisen vaikutelman 
aikaansaamista siten, että ku¬ 
varuudulla kohteet näyttävät 
kulkevan toistensa takana tai 
edessä. Kuusnelosen spritet so¬ 
veltuvat tähän erityisen hyvin. 

Spriteillä on määrätty priori¬ 
teetti- eli tärkeysjärjestys, kun 
yksi tai useampia spritejä on 
kokonaan tai osittain päällek¬ 
käin kuvaruudulla. Videopiiri 


näyttää aina spriten #0 pääl¬ 
limmäisenä, ja sprite #7 jää 
aina kaikkien muiden peit¬ 
toon. Jos halutaan, että joku 
pelihahmo tai muu sellainen on 
toisen edessä eli lähempänä 
katsojaa, niin ensimmäiseksi 
pelihahmoksi on valittava spri¬ 
te. jonka järjestysnumero on 
pienempi kuin toisen spriten. 

Lisäksi jokainen sprite voi¬ 
daan määrätä näkymään joko 
merkkien alla tai merkkien 
päällä. Tätä varten on muisti¬ 
paikka 53275, jonka bitit vas¬ 
taavat suoraan spritejä 0-7. Jos 
bitti on nolla, niin kyseinen 
sprite näytetään merkistön 
päällä, jos se on yksi. niin spri¬ 
te on merkistön alla. Näppärä 
ja joustava systeemi. 

Monivärimerkit mutkistavat 
tätä sprite-merkki-prioriteetti- 
järjestelmää hieman. Bittipari 
00 (joka näytetään merkissä 
taustavärinä) ja bittipari 01 
(joka näytetään merkissä muis¬ 
tipaikan 53282 määräämänä 
värinä) näytetään aina spriten 
ALLA riippumatta siitä, pitäi¬ 
sikö spriten olla merkin alla tai 
päällä. Bittipari 01 ei myös¬ 
kään aiheuta muutoksia sprite- 
jen törmäysrekisterissä. 

Nämä tiedot hyvin hallitse¬ 
malla saa aikaiseksi todella 
tyylikkäitä kolmiulotteisia vai¬ 
kutelmia. 

Uridium 

Uridiumin grafiikkaa on ke¬ 
huttu ja ylistetty jo ties kuinka 
kauan. Se on myös saanut run¬ 
saasti jäljittelijöitä. 

Uridiumissa tähtitaivaan 
päällä vyöryy vaikuttavan nä¬ 
köisiä metallirakenteita. Me¬ 
tallirakenteet esittävät jonkin- 
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laista taistelulaivaa. Sen päällä 
lentelevät pelaajan alus ja vi¬ 
hollisen hävittäjämuodostel- 
mat. Pelaajan aluksen liikkei¬ 
den todenmukaisuutta tehos¬ 
taa taistelulaivan kantta vasten 
näkyvä varjo. Hävittäjät, pe¬ 
laajan alus ja sen varjo on teh¬ 
ty spriteistii. 

Braybrookin 

harmaat 

Minäkin ihailin Braybrookia. 
kun näin Uridiumin ensimmäi¬ 
sen kerran. Harmaan eri sävy¬ 
jä on käytetty hienosti multico- 
lormerkeissä. joista on raken¬ 
nettu taistelualuksen kansi. 
Yleensä rakenteissa ei ole käy¬ 
tetty muita kuin suoria ja 45 
asteen kulmia. Täten Commo- 
doren multicolorin karkeus 
(160x200 pixeliä) ei pistä sil¬ 
mään. Mustan taustavärin 
päälle on lykätty vielä jokunen 
kiintotähti. 

Siistiä, mutta sinänsä helppo 
juusto, ajattelin. Sitten aloin 
ihmetellä joitain asioita. En¬ 
sinnäkin aluksen varjo. Esi¬ 
merkiksi ensimmäisellä tasolla 
värit ovat seuraavat: avaruus - 
musta, tähdet - valkoiset, tähti¬ 
aluksen kansi - vaalein har¬ 
maa. kannen rakennelmien 
pohjois ja länsisivut - valkoi¬ 
set, etelä- ja itäsivut - tummin 
harmaa ja aluksen varjo - sekin 
tummin harmaa. 

Asetin pelin paussitilaan sil¬ 
lä hetkellä, jolloin aluksen var¬ 
jo on puoleksi kannella, puo¬ 
leksi avaruudessa. Koska varjo 
on tummanharmaa sprite, sen 
olisi pitänyt näkyä myös ava¬ 
ruuden mustuuden päällä. 
Braybrook on kuitenkin saanut 
varjon käyttäytymään täysin 
luonnollisesti: se osa varjosta, 
joka levittyy kannelle, näkyy 
selvästi, kun taas avaruutta 
vasten olevasta osasta ei näy 
pixeliäkään! Samoin varjo 
käyttäytyy taistelulaivan kan¬ 
nessa olevien aukkojen koh¬ 
dalla, joista musta tähtitaivas 
näkyy lävitse. 

Jonkin aikaa mietittyäni 
keksin ratkaisun, joka on to¬ 
della nerokas. Päädyin nimit¬ 


PASI HYTÖNEN 


Bittipari Värirekisteri 


00 

Taustaväri 


(os. 53281) 

01 

Merkkiväri #1 


(os. 53282) 

10 

Merkkiväri #2 


(os. 53283) 

11 

Värikoodi 


värimuistissa 


(os. 55296-56295) 


Taulukko I. Monivärimerkin värin 
määräytyminen merkin muodon pe¬ 
rusteella. 


täin siihen, että musta tähtitai¬ 
vas on se osa näytöstä, joka on 
rakennettu merkeistä (mustis¬ 
ta). Varjon sprite on määritel¬ 
ty näkymään merkistön alla. 
Koska varjo kuitenkin näkyy 
kantta vasten, täytyy kannen 
värin olla alkuperäinen tausta¬ 
väri (muistipaikka 53281). Eli 
kansi on periaatteessa puhdas 
tausta, jonka päälle on muun- 
värisillä viivoilla muotoiltu ra¬ 
kennelmia. 

Ensimmäisen tason valkois¬ 
ten viivojen täytyy olla merkki- 
väriä 1 (53282), koska nekin 
peittyvät varjon alle. Entä 
tummanharmaat viivat - varjon 
pitäisi kulkea niiden alta? Ja 
niin se kulkeekin... Sitä ei kui¬ 
tenkaan pysty näkemään, kos¬ 
ka varjon väriksi on tahallisesti 
valittu sama väri. siis tumman¬ 
harmaa! 

Tässä vaiheessa mr. Bray¬ 
brookin ylivertainen grafiikan- 
laatijnn taito lienee jo käynyt 
selväksi. Mutta riittää Uridiu- 
missa vieläkin ihmettelemistä. 

Miten hän teki paikallaan 
pysyvät kiintotähdet, jotka ei¬ 
vät hievahdakaan samalla kun 
tähtialuksen kansi rullaa piste 
kerrallaan ruudussa (kiintotäh¬ 
det näkyvät läpi kannessa ole¬ 
vista aukoista)? 

Vastaus: päivittämällä kuva¬ 
ruutua rullauksen tahdissa. Jo¬ 
kaista tähteä varten on tehty 
kahdeksan merkkiä, joissa täh¬ 
ti siirtyy piste kerrallaan mer¬ 
kin vasemmasta laidasta oike¬ 
aan. Kun näyttöä sitten vierite¬ 
tään pisteen verran oikealle, 
täytyy kaikkia ruudussa näky¬ 
viä tähtimerkkejä vaihtaa si¬ 
ten, että uudessa merkissä ole¬ 
va tähti on pisteen verran 


enemmän vasemmalla. Siten 
tähti näyttää pysyvän paikal¬ 
laan, vaikka merkki siirtyy. 
Syntyy luonnonmukainen kol¬ 
miulotteinen vaikutelma: täh¬ 
det näyttävät olevan äärettö¬ 
män kaukana, ja jonkin mat¬ 
kan päässä katsojasta leijuu 
avaruuslaiva, jonka pinnalla 
kamppailevat pikkuiset lento- 
alukset. Taidetta. 

Parallax 

Grafiikaltaan Parallax on hie¬ 
man Uridiumin näköinen peli, 
mutta periaatteessa silti eri ta¬ 
valla toteutettu - todella taita¬ 
vasti tämäkin. Parallaxissa pe¬ 
laaja voi lentää aluksellaan 
myös syvyyssuunnassa. 

Maisemana on jälleen ilmas¬ 
sa kelluvia tasoja, joiden pääl¬ 
lä on kiitoratoja, rakennuksia 
yrns. Ensimmäisessä vyöhyk¬ 
keessä taso on vaalean sininen, 
samoin pohjoisseinämät. Län¬ 
sisivut ovat valkoiset, eteläsi¬ 
vut mustat ja itäsivut harmaat. 
Tasossa on aukkoja, josta nä¬ 
kyy eräänlainen mustan ja har¬ 
maan kirjava 'kaakelikuvio’. 

Jutun jippo on siinä, että tä¬ 
mä kuvio liikkuu kuvaruudun 
scrollatessa hitaammin nopeu¬ 
della kuin itse tasot. Tämä tar¬ 
joaa huikaisevan syvyysefek- 
tin: näyttää aivan siltä, kuin 
tasot olisi sijoitettu tietylle kor¬ 
keudelle kuvioidusta pinnasta. 

Tehoste on saatu aikaan päi¬ 
vittämällä eräänlaisia kaakeli- 
kuvioituja’ merkkejä pehmo- 
rullauksen tahdissa. Efekti an¬ 
saitsee kunnon aplodit. 

Koska kuviointi on musta- 
harmaata, nämä lienevät moni- 
värimoodin taustavärit muisti¬ 
paikoista 53281 ja 53282. 

Kun aluksella lennetään ta¬ 
sojen alle, peittävät tason mer¬ 
kit sen osan aluksesta, joka jää 
tason alle. Musta ja harmaa 
puolestaan jäävät spriten alle, 
koska ne ovat taustavärejä. 

Koska rakennelmiin kuuluu 
myös mustaa ja harmaata, pi¬ 
täisi aluksen näkyä tason läpi 
näillä kohdilla. Niin ei kuiten¬ 
kaan käy, koska peliohjelma 
tutkii koko ajan mitä merkkejä 


on ruudussa aluksen spriten 
kohdalla. Jos merkit eivät ole 
'kaakelikuvioituja' (ja jos alus 
lentää tason alla) aluksen spri¬ 
te kytketään kokonaan pois 
näkyvistä. 

Tästä huijauksesta ohjelman 
saa kiinni vain siirtymällä paus¬ 
sitilaan sellaisessa kohdassa, 
jossa kaakelikuviointi ja ta¬ 
soon kuuluva harmaa tai musta 
osa ovat vierekkäin. Silloin 
alus näkyy näitten osien päällä, 
vaikka se mittarin mukaan len¬ 
täisi niiden alla. Weil, you 
can’t win ’em ali! 

Parallaxissakin syvyysvaiku- 
telmaa tehostaa aluksen varjo, 
joka on korkeuden mukaan 
tietyllä etäisyydellä aluksesta 
alavasemmalle. Varjon siirty¬ 
minen tason päältä kaakeiiku- 
vion päälle tapahtuu hyppäyk¬ 
senä kauemmas alavasemmal¬ 
le. Se tehostaa vaikutelmaa sii¬ 
tä, että kaakelipinta on kauem¬ 
pana katsojasta kuin muut ra¬ 
kennelmat. Rajakohta on tuo 
esiin tekniikan ongelman eli 
varjospriten puolittamisen pys¬ 
tysuunnassa. Siinä on tyydytty 
näyttämään varjo tason päällä 
niin kauan kun varjosta on yli 
puolet tason puolella. Niinpä 
varjo pakostakin näkyy kaake- 
likuvioinnin päällä väärällä 
etäisyydellä aluksesta. (Ai ai, 
paha juttu, mutta minkäs 
teet?) 

Esteettistä 

saivartelua 

No, kumman pelin grafiikka 
on paremmin toteutettu? Bra¬ 
ybrook on hionut Uridiumis- 
taan kieltämättä siistimmän. 
(Siisteimpiä kuusneloselle saa¬ 
tavia pelejä - varmasti vaikea 
panna paremmaksi) Toisaalta 
Oceanin aikaansaannoksessa 
on paljon sitä kaivattua Ideaa 
isolla Idiä. Lienee yhtä help¬ 
poa valita näistä kahdesta kuin 
jakaa kulma harpilla ja viivoit¬ 
timella kolmeen osaan. Mo¬ 
lemmista kannattaa ottaa op¬ 
pia nimenomaan grafiikan käy¬ 
tössä. Pelien juonien ideaplagi- 
ointia en suosittele, omaperäi¬ 
sistä peleistä on muutenkin 
puutetta. ■ 
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JUKKA TAPANIMAKI 



DUM 


A luksesi tottelee porttiin 2 
kytkettyä joystickia. Oh¬ 
jaimen kääntäminen eteen ja 
taakse säätelee aluksen sijain¬ 
tia pystyakselilla. Sivusuunnas¬ 
sa voit puolestaan kiihdyttää, 
jarruttaa ja kääntyä. Vieritet¬ 
tävän alueen päissä alus kään¬ 
tyy itsestään, tosin nopeus pu¬ 
toaa samalla minimiin. Tuli¬ 
tuksen pitäisi hoitua automaat¬ 
tisesti ohjaimesta riippumatta. 

Pisteitä saat tuhoamalla vi¬ 
hollisaluksia ja meteoreja. 
Saatu pistemäärä (25—300) 
riippuu vihollisen nopeudesta. 
Itse voit tuhoutua joko tör¬ 
määmällä meteoriin tai viholli¬ 
sen ohjuksiin. Kaiken muun yli 
voitkin kaasutella ilman 
huolta. 

Jonkun aikaa riehuttuasi 
saat 1000 pistettä bonusta, uu¬ 
den kentän ja vihaisemmat vi¬ 
holliset. Ennen kentän vaihtu¬ 
mista on sekunnin viive, jonka 
aikana alus tottelee ohjausta 
vain pystysuunnassa. Uuden 
aluksen saat 10 000 pisteen vä¬ 
lein. Tuhouduttuasi peli alkaa 
automaattisesti alusta. Tästä ei 
ole käytännössä harmia, koska 
alussa on joka tapauksessa 
käytössä vain yksi alus. Lisäksi 
edellinen tulos säilyy näkyvissä 
niin kauan kuin yhtään vihol¬ 
lista ei ole ammuttu. 


Minidiumin 

tallennus 

Kun olet saanut ohjelman kir¬ 
joitettua virheettömästi, niin 
tee siitä suoraan muistiin ladat¬ 
tava versio. Aja Basic-ohjelma 


normaaliin tapaan ja tuhoa se 
käskyllä NEW. (Muistithan ot¬ 
taa ensin varmuuskopion?) 
Suojaa konekieliohjelma käs¬ 
kyllä POKE 56.46 ja kirjoita 
lyhyt latausohjelma: 

1 IF C = 0 THEN C = lr 
LOAD ”joku nimi”, 8,1 

2 SYS 15041 

Tallenna edellinen käskyllä 
SAVE "MINIDIUM", 8. Lo¬ 
puksi tallenna varsinainen ko- 
nekieliosuus seuraavalla ohjel¬ 
malla: 

1 POKE 43,128: POKE 44,46: 
POKE 45,202: POKE 46,60 

2 SAVE "joku nimi”, 8 

Jos käytät kasettiasemaa, niin 
muuta SAVE- ja LOAD-käs- 
kyissä olevat kahdeksikot yk¬ 
kösiksi. 

Huom! Edellä kuvattu on 
tehtävä ennen kuin konekieli- 
ohjelmaa on ehditty testata, 
sillä muutoin jotkut spritet 
saattavat jäädä muistiin väärin 
päin. 


Ohjelman toiminta 

Minidiumissa on hyvät ääni- 
efektit, loistava grafiikka ja su¬ 
lava kuvaruudun vieritys. Li¬ 
säksi peliin on luotu kolmiulot¬ 
teinen vaikutelma vierittämällä 
rahtialusta hieman nopeammin 
kuin sen alla olevaa grafiikkaa. 
Seuraavassa hieman apua niil¬ 
le, jotka haluavat selvittää mi¬ 
ten tämä kaikki on saatu ai¬ 
kaan. Suluissa ovat vastaavat 
muistiosoitteet heksadesimaa¬ 
leina. 


Komentamasi kahdeksan Aniara-rahtialusta lipuvat 
hitaasti planeetan kiertoradalla. Miehistösi viettää 
hyvin ansaittua vapaata paikallisessa baarissa ja 
sinä itse rentoudut hytissäsi tietokonepelejä pelaten. 
Yllättäen radiolähettimen kuvaruutuun ilmestyvät 
erään miehistösi jäsenen kasvot. Pirullisesti hymyil¬ 
len hän kertoo liittyneensä avaruusrosvoihin ja 
kehottaa sinua luovuttamaan alusten lastin ystävil¬ 
leen. Manauksia ladellen hyppäät Aquila-hävittä- 
jän hyttiin vakaana aikomuksenasi muuttaa moko¬ 
mat näpistelijät avaruusromuksi. . . 


11904 

12288 

12416 


13336 

13376 


13473 

13755 

13790 

13810 

13944 

13967 

14064 

14148 

14246 

14471 

14492 

14510 

14651 


14768 

14895 

15041 

15128 

15298 

15384 

15562 

16384 


(2e80) Spritet (6 kpl) 

(3000) Grafiikkamerkit (16 kpl) 

(3080) Taulukko taustagrafiikalle. Rahtialuksen koko 
kuvaruudulla on 16x114 merkkiä, mutta koska 
käytössä on vain 16 grafiikkamerkkiä, on yhteen 
tavuun voitu ahtaa kahden merkin tiedot. Muis¬ 
tia kuluu siis vain 8x114 tavua. 

(3418) Rasterikeskeytysten alku. 

(3440) Keskeytys kohdassa 255. Lasketaan vieritysrekis- 
terin arvo seuraavaa keskeytystä varten ja hypä¬ 
tään tarvittaessa kuvaruutua siirtäviin rutiineihin. 
Joka toisessa keskeytyksessä pyöritetään grafiik¬ 
kamerkkiä, jonka kuvaruutukoodi on 15. eli "jar¬ 
rutetaan” taustaa. 

(34al) Kuvaruudun grafiikan siirtelyt. 

(35bb) Keskeytys kohdassa 82. Pelaajan aluksen liikku¬ 
minen pystysuunnassa. 

(35de) Efektit äänille 2 ja 3. 

(35f2) Ohjusten ja vihollisten siirtäminen vaakasuun¬ 
nassa. 

(3678) Edelliseen liittyvää bitinpyörittelyä. 

(368f) Spriten peilaus. Rutiinia kutsuttaessa akussa on 
oltava spriten numero 0—7. 

(36f0) Tulitusnäppäin. 

(3744) Jarrutus, kiihdytys ja täyskäännös. 

(37a6) Arvotaan vihollisille tyyppi, lukumäärä, sijainti, 
suunta ja nopeus. 

(3887) Edelliseen liittyvää bitinpyörittelyä. 

(389c) Laukauksen ääni. 

(38ae) Arvotaan ohjukset vihollisille. 

(393b) Osumien tarkistus, joka suoritetaan järjestykses¬ 

sä pelaajan ohjus — vihollinen, pelaajan alus — 
meteori, vihollisen ohjaus — pelaajan alus. Jos 
törmäys oli useampikertainen, niin kohautellaan 
olkapäitä. 

(39b0) Pelaajan tuhoutuminen ja "game over" -efektit, 
jos alus oli viimeinen. 

(3a2f) Sekalaista tulospalvelua. 

(3acl) Ohjelman alku. 

(3b 18) Uuden pelin alku. 

(3bc2) Pääsilmukka. Kentän vaihtuminen. 

(3cl8)— Taulukoita: Tekstit, ääniasetukset, nollasivu ja 

(3cca) värit. 

(4000) Työalue spriten peilausta varten (64 tavua). 


Mainittakoon vielä, että kaikki välillä 13336—13967 kuuluu raste- 
rikeskeytyksiin. ■ 
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H1HIC-2UK, SRSftTED 3V J. TAP-SHIKftKI 1336 


SCORE 


HIGH 086661 


SHIP8 1 



1 PRINT"<CLR>HETKINEN! “ :S=1 1904:RN=100:R 
EM 70 

2 FORX =100TO214:READHEX*,CH:REM 8F 

3 PRINT"LUEN RIVIA“X"<UP>“:REM E0 

4 F0RY=1T0LEN<HEX*)STEP2:REM 2C 

5 4=FISC<MIDSCHEX$,Y,X)):REM 15 

6 B=ASC <MIDSKHEX*,Y+1 , 1 > > : REM 73 

7 C=16*<FI-43+<FI>645*7)+B-48+(B>64)*7: IFC 
>255THEN13:REM 7F 

8 POKES+I,C:TS=TS+C:1 = 1 + 1:NEXTs REM AE 

3 IFTS<>CHTHEN13:REM 07 

10 TS=0:RN=RN+1:NEXT!REM 01 

11 PRINT" <DOWN>TALLENNA OH JELMA " : PR INT” C 
SEURAA MIKROBITIN OHJEITÄ 1”:REM AC 

12 PRINT“TfiI KIRJOITA SYS 15041“:ENO 

13 PRINT“VIRHE RIVILLA"RN 

14 PR INT“<3D0UNJLIST“RN”<3UP >“:POKE 138,1 
!P0KE631,13:END 

100 DATA0000000000000800000902920108240D 
07000603C334024ED4F5746F59588561, 1863 

101 DATA52088598201528035680009A90C018D0 
B090502E4360030E8000380000000010, 2239 

102 DATA03FC3C0D57D729556A0AA8280060000F 
FC00F55F0055F7C027FDF0F7DF7C5756, 3606 

103 DATA5FA653G825A9A0555B80AAAA000AA800 
00A00005541C1555570AAAA602A8285F, 2758 

104 OATA00003C0000DS00002800000000000000 
00000000000000000000000000000000, 314 

105 DHTA00000000000000000000000000000000 
00000000000000003C0000D8000028AA, 484 


106 DATA000000003C0003FFC00FEFF03EEAE83A 
BEACBDFFBBF5E7EADE359AA9A67965AA, 4545 

107 DATAFE5F6BEFBAD79685A656256D992567A6 
199A6406S594055560019540005500AA, 3441 

108 DATA003F0003FFD50D55500FFFE03D557435 
FF58FF55FSF5705ED5FF5607D596D696, 4410 

108 DATA36D5AA5695695AAA55AAA5AA5A295568 
2AAAA80A55A00AAAA002AAAA002A00AA, 3572 
110 DATAFC00005F000037D55495F500957C001F 
FFC0E557F025F57C27FF5C2F57DF2E5G, 3585 
1 1 1 DATAD72AAA3526AA5425A5582555602AAA80 
O55400955A0095AAA8960000A8000010, 3073 
1 12 DATAFFFED8DGDBDSEAAA5555555555555555 
FFFFFF5555555555FFFEFA5A5A5A5A5A, 4848 
113 DATA5A5A5A5A5A5A5A5A5A5A5A5A5AAAAAAA 
5555555555AAAAAAF5F5F5F5F5FAEAAA, 4494 
1 14 DATAF5F5F5F5F5F5F5F5FFFFFFF5F5F5F5F5 
55557D5559G95555FFFF77555599AAAA, 598G 
1 15 0ATA4451445144514455003FD5DAD05F952A 
AAA3838333833F9F0080008800080088, 3177 


116 OATAFFFFFFFFFFFFFFFFFF000FFFFFF000FF 
F9A377FFFF337A7FF29AA77FF99AA7GF, 6135 

117 DATA312EEG6FF22EEG172134455FF3344516 
344BBFFFFFFBB445DFDBB0FFFF0BBDFO, 4617 

1 IS DATADFDBB7FFFF9BBDFDDF900BFFFF2007FD 
0F29B5FFFF3B76F0039ABFF97FFBA780, 5346 

119 DATA29A4BF9AA7FB4A76326FBF2976FBF265 
F268B822668B826F9A64B99AA77B42A7, 4427 

120 DATA3A6FB22CC66BF2A5F268B22CC66B826F 
0A649A2CC6A742A00A5F212CC616F3A0, 3921 

121 DATAF0FF21344516FF0FF0FF21111116FF0F 
F0FF298S8876FF0FF0FF22011066FF0F, 3909 

122 DATAF0FF22197166FF0FF088A2135168880F 
F3ACC201106CCA5FFF3AA344445AA5FF, 4037 

123 DATAFFF97F3BB5F97FFFFF9357F35F9357FF 
FF2356F00F2356FFFF2355FDDF3356FF, 5068 

124 DATAF9A35FFD0FF35A7F9A9887FD0F9887A7 
212EE6FDDF2EE616212EE6FDDF2EE616, 4980 

125 DATA3A2EE6FDDF2EE6A5F32EE6FDDF2EE65F 
FF2EE6FDDF2EE6FFFF2EE6FDDF2EE6FF, 5693 

126 DATAFF2EE67DD92EE6FFFF2EE688882EE6FF 
FF2EE644442EE6FFFF34455DD33445FF, 4992 

127 0ATAFFF35FFDDFF35FFFFFF35FFDDFF35FFF 
FFF35FFDDFF35FFFFFF35FFDDFF35FFF, 6648 

128 DATAF983587DD983587FF293576DD293576F 
F22356A88A23566F9934451111344577, 3745 

123 DATA22388711118887662228761111297666 
222356A44A235G662221166CC2211666, 2396 

130 DATA2221166CC22116662234456112344566 
235FF351135FF35626FFFF2116FFFF26, 3089 

131 DATA267FF911117FF926261881A44A 188126 
3511A45QD34A1135F2116F0DD0F2116F, 3125 

132 DATAF21A50F97F03A16FF216FF9007FF216F 
F216FF3005FF216FF21A70F35F09A1GF, 4038 

133 0ATAF2116F0DD0F2116FF211A87DD98A116F 
F31111A38A11115FFF26S144441666FF, 3613 

134 DATAFF3445ICC 13445FFFFF2AAAAAAAA6FFF 
FF3A01011010A7FFFF34AAA44AAA45FF, 4590 

135 DATAFFFB345FF345BFFFFFFBBFBFFBFBBFFF 
FFFBBFBFFBFBBFFFFFFBBFB88BFBBFFF, 6800 

136 DATAFF9BB8B97B8BB7FFF987BA8AA7AB377F 
F9007A2AA6A9007FF2CC6A2AA6A2CC6F, 4947 

137 0ATAF2BBSA2AA6A2BBBFF2CC6A2AABA2CC6F 
F2006A2AA6A2006FF2CCSA2AA6A2CC6F, 4506 

138 DATAF20018AAAA8A006FF3AA444AA444AA5F 
FF26FFF26FFF2SFFF31GF88AA77F217F, 4484 

139 DATA0006F9A44A7F200700D5F26EE26F3O00 
BFDFF26EE2SFFDFBBFDFF26EE26FFDFB, 4838 

140 DATAB888826EE2B8888BBFDFF2A88A6FFDFB 
344981 1111 187D45DF9A1 1988711A7FD, 4366 

141 DATAD9A111200S111A7DD2A44A2CC6A44A6D 
□26EE220066EE26DD26EE22CC66EE26D, 3900 

142 DATAD26EE220066EE26DD26EE22CC66EE26D 
D3A83A2006A88A5DDF34412CC61445FD, 4140 

143 OATADFOFF22006GFFDFDDFDFF22CC66FFDFD 
9S7FF230056FF98720SFF3A35A5FF206, 4941 

144 DATA216FFF3AA5FFF216206FFFF35FFFF206 
345FFFFFFFFFF345A9018D19D0A9EA48, 4878 

145 DATAA98048A524D019A91C8D18D0A5028D16 
D08524A9FF8O12D0A52E8D21D04CBB35, 3780 

146 OATAA8008O21D0A814BD18D0A8528D12D0A3 
00852485258016D0ESB018A50265B585, 3622 

147 DATA0248A5B53008B8C918301F4C073568C9 
10902E20A435F00160A207BD78304A7E, 2939 

148 DATA78304A7E7830CA10F26020B135F00180 
A207BD78300A3E78300A3E7830CA10F2, 3157 

149 DATA60A200BO19059D1805BDB9059DB805BD 
59069D580SBDF9069OF80GE8E09FO0E3, 3828 

150 DATAA3058515A93F8514A527C521900AD00C 
A520C526F00S9004A3FF3525A52085FD, 3524 
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151 D8T8852185FE206B35188520690885203002 
E6H1188522690885229002E623188502, 2730 

152 D8T8630835024C7334829FBD17059D1805BD 
B7058DBB05BD57069D5806BDF7069OF8, 331B 

153 D0T006C8D0E5852285FD052385FE09058515 
831885148523C5299008D00CF522C528, 3733 

154 D8T8F006B00483FF8525206B35388522E308 
8522B002C623388520E3088520B002CS, 3321 

155 D8T821380502E90885024C88340000B21085 
25F007890F91144C35353848B00BB1FD, 3141 

158 D8T840484fl4831144C9535B1FD290F9114E6 
FDD002ESFE188514692885149002E615, 3471 

157 D8T8C8O0CC6085B086B5E0FFF00223012903 
6085B086B5E001F0F5D0F18D00OC48B0, 4731 

158 D8T80E488D01D0C9589005E9038D01D0B848 
B00C8D01D0C9E0B00569038D01D0C630, 3550 

159 D8T8C631D004890S853185308D0FD485318D 
08D482018000B505F0382084360D15D0, 3239 

160 D8T88D15D01885B5750585FB1018388300E5 
FB851838B302D0E5189302D0B014203F, 3508 

161 D8T8364C323618B902D0B5FB3902D0300320 
3F36C8C8E8E008D0BD85168D10D06086, 3707 

162 D8T8176616C61710F885FB9014300F890095 
0583803302D020783638B01318301010, 2317 

163 D8T80D890035059902D02078361890013886 
172616C61710F86020843649FF2D15D0, 2750 

164 D8T83D15D060861389003828C61910FB6088 
BDF807850389003504820606032S04C8, 2955 

165 D8T8D0F38040B1033300408810F08200BD00 
4048E8BD004020D936E8BD0040C8C820, 3674 

166 D8T8D93668E8E820D936E888C93E90E08040 
B9004091038810F86028800484B48006, 3944 

167 08T82888D0FC3E0040283E0040C6B4D0EF60 
8D00OC00080008B0378506D033203C38, 3131 

168 D8T88D01D08D03D0851629FD851685B53010 
89908D02D0388900E5B538E9084C2D37, 3552 

169 D0T8890C8D02D0388900E5B5186808850660 
85162902F0F98D02D0C94090F289FF8D, 4017 

170 D0T002D0D0EB8260806088D0FDC8D0F885B5 
30128523C52DF0049025B0188522C52C, 4341 

171 D8T8901DB0108521C52BF004B02690068520 
C528B01E8D00DC484848901648B02685, 3287 

172 D8T8B5C9F8F02038E90185B5D019208F364C 
7F3785B5C908F00D18630I85B5D00620, 3724 

173 D8T88F364C9237608206B506F00160C8D0F8 
85B048B00948B00389BD2C89BE2C83BF, 3938 

174 D0T882029DF007C810F838E9BC85058D1BD4 
48C958B003186958C9B0900438E95018, 3748 

175 D8T88D05D0631C8D07D0691C8D03D0684848 
B00948B00382022C82032C8204862F68, 2890 

176 D6T80090400405B30F00F0088900990F0089 
02208F3689048D04D08D08D0890C3D06, 2785 

177 D8T8D0862F20913849FF2516851S 188D1BD4 
2303630138E5B5100283013505C8E001, 3017 

178 D8T8D0E1608405B30F00D00889FF930F0089 
02203F3689808D04D08D08D089748D06, 3547 

179 D8T8D0862F2091380518851618801BD42903 
690165B5852F388900E52F300289FF95, 3008 

180 D8T005C8E001D0DO60862FR51668C62F10FB 
60862F89003828C62F10FB6089818012, 3552 

181 D8T8D4090785308D0FD489803D12D4608D1B 
D4C532B0016082058000B502F075B505, 3686 

182 D8T8D071BDF507C9BE90688D1BD448B064B9 
05D0330BD0203138433048C0C0C02087, 4223 

183 D8T8386888B904D0B00BC96068904649FF25 
16B007C92068B03B05168516B5023018, 3108 


184 D8T81869049505BS04D0S9069908D0902120 
913805168516001838E9049505B904D0, 2834 

185 D8T8E9189908D0B00920913849FF25168516 
203C38C8C8E8E008O0S0608O1EO0850E, 3686 

186 D8T88201203138250EF035E8209138250EF0 
28BDF807C9B8F0218900850680150029, 3391 

187 D8T8FD8D15D083B89DF80780818C0BD48908 
853 1888C0BD4202F38E8E005D0CC8200, 4072 

188 D8T820813B250EF0258202203138250EF003 
BDF807C9BDD015F017E8E005D0EB8205, 3655 

189 D8T8209138250ED009E8E008D0F460E8E8E8 
89B88DF80780818C04D4888C04D482FF, 4520 

190 D0T890209338202038C634F0034C323B2082 
30208F380031SC0BD4890D8D0DD48970, 3163 

191 D8T88531888C0BD489008D15D0852E8D23D0 
890185B080078D12D0C9529018C9FEB0, 3912 

192 D8T816B9B93C8D21D0B3C23C8D22D08208C8 
D0FD8810028007E8E885B0D0D94C183B, 4203 

193 D0T005B5300009BB8DF8070900208F366088 
48B505852F1007890038E52F852F8205, 3037 

194 D8T8BD00501863059D00502075388204BD00 
5018S3029D0050207538C62FD0E0206S, 2668 

195 D0T030E6356888608205BD00501869309D57 
04C810F460BO0050CS08901289008D00, 3038 

196 D8T850C8FE0050E001D0ECE6344C75386083 
00889D0050E8D0F06083B885B085B0D0, 4487 

197 D0T0FC608200BD5704DDS604B00160O006E8 
E006D0F0608205BD57049DS604C810F7, 3785 

198 D8T86078D8020086108611861289188D1403 
893480150389888D00D089B48D010089, 3344 

199 D8T8FF8D1CD089018D26O08D18O0897F8D0D 
DC891B3D11D089952016E7B9932016E7, 4000 

200 D8T8891C2016E7800120F0FF8200BD183C20 
16E7E8E052D0F55S8218BO683C9O00O4, 3879 

201 D8T8C810F7830085338901853489FC853220 
8F38890085353D20D08O10D085168200, 3441 

202 D8T8BD833C3520C810F88916850289FE85B5 
8200890F9D80049D00059D00069D0007, 3246 

203 D8T8ESD0F180BB8CF807C88CF907SCFD078C 
FE078CFF078D1ED089013015D0899185, 4620 

204 D0T036893C85378433F00F18853669058536 
9002E637884C873BB13682079O27D0C8, 3324 

205 D8T810F8C8B1368D25D0C8B1368D22D0C8B1 
368D23D0C8B136852E890082069506C8, 4016 

206 08T810FB20F036204437208637208E38203B 
39853409099004890985341869308076, 2785 

207 D8T004P2008535C91990D9E6338533C908D0 
0286333635853209219004E910853220, 3320 

208 D8T899382020388202FE0050207538206638 
4C323BE8E8E8E8E81F40494E49444955, 3143 

203 D8T84D2C201C435245415445442042592048 
2E544150414E494D414B492031393836, 2007 

210 D8T80D0D052053434F524520303030303030 
20202020484947482030303030303020, 1531 

211 D8T820202053484950532020800200000011 

F8800400048001F9000000008088F803, 1973 

212 D8T88C821F8830402FF00014348830C034E0 

2F0E060F0C0B08090C0B0008020E060C, 1749 

213 D8T8050B0406000D050809000E0407080008 

02030400030E05090800090807010708, 192 

214 D8T80900020202040404060606, 45 
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JUKKA TAPANIMÄKI 


Luomisen tuskia 


Viime syksynä sain ou¬ 
don pakkomielteen. 
Päätin tehdä MikroBIT- 
TIIN pe Iin, jossa on yh¬ 
tä hyvä skrollaus kuin 
Uridiumissa. 


K aivoin esiin erään puoli- 
valmiin tekeleeni, jota 
muokkasin ja hioin, kunnes 
käsissäni oli proto-ohjelma. jo¬ 
ka skrollasi 16 riviä korkeaa 
siivua kuvaruudulla. Halusin 
saada taustalle mahdollisim¬ 
man pian järkevää sisältöä, 
jotta voisin kunnolla paneutua 
skrollauksen kehittelyyn. Niin¬ 
pä käytin muutaman piinalli¬ 
sen pitkän työpäivän kunnolli¬ 
sen grafiikkaeditorin tekemi¬ 
seen. 

Mutta se kannatti. Yhdellä 
istumalla naputtelin muistiin 
psykedelisen taustan, joka esit¬ 
ti giganttista kuusi kuvaruutua 
leveää avaruusalusta. 

Ihan kuin Uridiumissa!’ hih¬ 
kuin ja puhkoin päälläni reiän 
huoneeni kattoon. Mutta pu¬ 
dotus takaisin tuoliin oli tyly. 
Tuskin minkään tasavallan leh¬ 
ti nielaisee pelin, jossa taustag- 
raftikkaan on tuhlattu neljä ki¬ 
loa muistia. 

Vuorossa oli kivulias vivi- 
sektio, jonka seurauksena 
skrollauksen alkuperäinen ka¬ 
risma katosi täysin. Sitten sain 
idean. 

Jos käyttäisin yksinkertaista 
reliefigrafiikkaa, voisin tehdä 
kohtuullisen taustan 16:11a gra- 
fiikkamerkillä. Taustan tallen¬ 
nukseen voisi käyttää puolita- 
vuja, eli muistin tarve putoaisi 
puoleen. 



Pikselin kuritusta 

Grafiikkaan liittyneiden seka¬ 
vuuksien selvittyä sain survais¬ 
tua kynteni mieltäni eniten as¬ 
karruttaneeseen ongelmaan. 

Miten tehdä joystickilla 
pumpattava hydraulinen skrol¬ 
laus, joka näytää kiihtyvän ja 
hidastuvan portaattomasti? 

Aluksi mielsin ongelman 
pikseleinä ja ruutuina eikä jär¬ 
kevää ratkaisua tuntunut löyty¬ 
vän. Lopulta oivalsin, että ky¬ 
sehän on perin yksinkertaisesta 
kolmen bitin aritmetiikasta. 
Tarvitaan kaksi muuttujaa, 
skrollausrekisterin arvo ja no¬ 
peutta kuvaava etumerkillinen 
parametri, jotka lasketaan yh¬ 
teen. Mikäli saatu uusi arvo li¬ 
peää ulos sallituista rajoista, 
tapaus kuitataan siirtämällä 
kuvaruutua. 

Listauksessa 1 on esitetty yk¬ 
si tapa suorittaa lasku ja tarkis¬ 
tukset. Huomaa, että vertailu- 
arvoissa on valmiiksi huomioi¬ 
tu rekisterin viides bitti, jota 
tarvitaan monivärigrafiikan 
asetukseen. Tällä menetelmäl¬ 


«-Io000 

nopeus=$b5 
skrol1=$02 

elo 

Ida skroll 
ade nopeus 
sta skroll 
bit nopeus 
bmi miinus 
;skrollaus 
;oikealle 

emp #$18 
bco jatko 
sbo #$8 
sta skroll 
jmp oikea 
;skrollaus 
;vasemmalle 

miinus 
omp #$10 
bes jatko 
ado #$B 
sta skroll 
jmp vasen 
jatko 
;rutiinin 
; loppuosa 
oikea 

;siirretään ruutua 

;oikealle 

vasen 

;siirretään ruutua 
;vasemmalle 
. end 


Listaus I. Rutiini, jossa lasketaan 

skrollausrekisteriin uusi arvo. 


lä on itkettävän helppo säädel¬ 
lä skrollausta. Annetaan vain 
nopeudelle arvoja välillä -8 - 8, 
keskeytys hoitaa loput. 

Jatkaessani pelin ohjelmoin¬ 
tia huomasin ratkaisseeni ko¬ 
konaisen leegion ongelmia en¬ 
nen kuin olin edes ehtinyt poh¬ 
tia niitä. Nimittäin myös spri- 
ten liikuttelu luonnistuu samal¬ 
la periaatteella, eli käytetään 
etumerkillistä nopeutta kuvaa¬ 
vaa parametria. 

Entäpä jos liikkeitä säädel¬ 
lään luvulla, joka saadaan las¬ 
kemalla yhteen spriten nopeus 
ja skrollauksen nopeus? Arva- 
sit oikein: tuloksena on ötök¬ 
kä, joka elää täydellisessä sym¬ 
bioosissa taustan kansffa. 


Parallaksi 

Skrollausta voi myös simuloi¬ 
da. Ei muuteta skrollausrekis- 
teriä eikä siirretä kuvaruutua, 
vaan pyöritetään suoraan gra- 
fiikkamerkin bittejä. 

Minidiumissa on yhdistetty 
aito ja simuloitu skrollaus kol¬ 
miulotteisen efektin luomisek¬ 
si. Ainoa vakavampi käytän¬ 
nön ongelma syntyy siitä, että 
monivärigrafiikan vaakareso- 
luutio on kaksi pikseliä. Bittejä 
on käsiteltävä pareina, minkä 
vuoksi joka toinen pyöritys jä¬ 
tetään väliin. 


Rasterimatematiikkaa 

Kuvaruudun siirto keskeytys- 
rutiinissa on tavattoman aikak¬ 
riittinen operaatio. 

Kuvaruutua pyyhkivä suihku 
ei missään tapauksessa saa eh¬ 
tiä seuraavaan keskeytyskoh- 
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taan siirron aikana. Minidiu- 
missa siihen on matkaa 138 ras- 
teririvia. Kun tiedämme yhden 
rivin päivityksen kestävän kes¬ 
kimäärin 63 sykliä, niin voim¬ 
me laskea operaatioon olevan 
aikaa hieman yli 8.5 millise- 
kunttia. Minidiumissa siirrettä¬ 
vä alue on 640 merkkiä, tai 
640-16, jos ollaan tarkkoja. 

Yhden merkin siirtoon saa 
siis käyttää n. 13-14 sykliä, 
mieluummin vähemmän, jotta 
muuhunkin jäisi aikaa. 

Kun kaivamme esiin Refe- 
rence Guiden, niin toteamme 
pelkästään LDA- ja STA-käs- 
kyjen yhdistelmään kuluvan 
tapauksesta riippuen 9 -12 syk¬ 
liä. Eipä kuulosta kovinkaan 
rohkaisevalta. 

Loppujen lopuksi ongelman 
ratkaisu on idioottimaisen yk¬ 
sinkertainen. On käytettävä ly¬ 
hintä mahdollista silmukkaa, 
jonka 39 kierroksen sisällä siir¬ 
retään jokaista 39 riviä erik¬ 
seen. Minidiumissa en tosin 
tehnyt näin, sillä halusin sääs¬ 
tää tilaa. Huomasin ajan riittä¬ 
vän nipin napin neljän rivin 
mittaiseen silmukkaan. 


Teoriaaaaargh! 

Pari viisasta sanaa keskeytys¬ 
ten hallinnasta. Listauksessa 2 
on esimerkki resterikeskeytys- 
ten käynnistämisestä. Kun re¬ 
kisterin 53274 (SdOla) arvoksi 
asetetaan 1, niin prosessori saa 
keskeytyspyynnön aina kun 
kuvaruutupäivityksen rivi on 
sama kuin vertailurekisterin 
arvo. Se löytyy osoitteesta 
53266 (Sd012). Siihen kuulu 
vielä ylimmääräinen bitti nu¬ 
mero 8, jonka virkaa tekee 
osoitteen 53265 (SdOll) ylin 
bitti. Tätä bittiä tarvitaan, jos 
halutaan käsitellä kuvaruudun 
rivejä 256-312. 

Peliohjelmoijan kannalta on 
edullisinta kytkeä kaikki tar¬ 
peettomat keskeytyslähteet 
pois päältä. Tämä on mahdol¬ 
lista asettamalla kontrollirekis- 
terin 56333 (SdeOd) arvoksi 
127. Jos tätä ei tehdä, on erik¬ 
seen tutkittava statusrekisteris- 
tä 53273 ($d019). että kyseessä 
todella on rasterikeskeytys, eli 
rekisterin alin bitti on päällä. 

Esimerkkirutiinissa ei tehdä 
muuta kuin kuitataan keskey- 


;keskeytysten 
;alustus 
sei 

Ida veetor 
sta S0314 
Ida vector +1 
sta S0315 
Ida ä$l 
sta Sd 01 a 
Ida «$lb 
sta $d 011 
Ida S$?f 
sta Sdc0d 
Ida *$fb 
sta $d012 
eli 
rts 

;varsinainen 

;keskeytysrutiini 

raster 

Ida C$1 

sta Sd019 

jmp Soa8 1 

veetor 

.Word raster 

. end 


Listaus 2. Rasterikeskeytyksen 
käynnistäminen. 

tys ja poistutaan siitä. 

Lopuksi haluan ilahduttaa 
kokeneempia ohjelmoijia vit¬ 
sikkäällä ohjelmanpätkällä 
(listaus 3). Kyseessä on edellis¬ 
tä mutkikkaampi esimerkki 
CIA-piirien ohjelmoinnista. 
Siinä on luotu kaunis turbo- 
efekti käyttämällä ristikkäin 
rasterikeskeytystä ja lyhytin- 
tervallista ajastinkeskeytystä. 


*=$C000 

sei 

Ida veetor 
sta $0314 
Ida vector+1 
sta $0315 
Ida #$1 
sta $d 01 a 

Ida »$lb 

sta $d 011 
Ida ti $81 
sta $dc 0 d 

Ida #$11 
sta $dc0e 
Ida #$5 
sta $dc04 
sta $dc05 
eli 
rts 

raster 
Ida $d019 
and #$1 
bne loop 
inc $d 020 
Ida $dc 0 d 
jmp $ea81 
loop 

sta $d019 
inc $d021 
ele 

Ida $d 012 
ade #$7 
sta $d012 
jmp $ea 81 
veetor 
.Word raster 
. end 


Listaus 3. Turboefekti tuplaraidoilla. 



Pieni sprite-editori 

Spritejen luomisessa tylsintä on kuvion muuntaminen 
binäärilukujen kautta desiinaalidatoiksi. Seuraava lyhyt 
ohjelma auttaa siinä. 

Kirjoita alla oleva ohjelma koneen muistiin, älä kui¬ 
tenkaan vielä käynnistä sitä. 

Tyhjennä kuvaruutu ja piirrä kuvaruudun oikeaan 
ylänurkkaan haluamasi spritekuvio käyttäen X- ja väli- 
lyöntipainikkeita. Spriten on oltava kooltaan 24*21 
merkkiä. X tuottaa spriteen pisteen, välilyönti tyhjän 
kohdan. 

Kirjoita kuvion alla RUN, jolloin ohjelma tulostaa 
spritedatat kuvion jälkeen kullekin riville. 

10 PRINT"<HOME>"; 

20 FOR 1=0 TO 2:BT=0 
30 FOR Y=0 TO 7:BT=BT-2~(7-Y)*(P 
EEK(1024+40*X+Y+I*8)-24):NEXT 
40 PRINT BT;:NEXT:PRINT 
50 X=X+1:IF X<21 THEN 20 


CHRGET-rutiinista 

Basic-tulkki on suuri konekielinen ohjelma, joka tulkit¬ 
see Basic-käskyjen merkkiyhdistelmiä ja suorittaa sitten 
konekielellä vaaditut toimet. Tulkki kutsuu muistipai¬ 
koissa 115-138 (HEX: 0073-008A) olevaa CHRGET- 
rutiinia halutessaan seuraavan merkin Basic-ohjeimasta 
tai näppäimistöltä. 

CHRGET-rutiinia muuttamalla voi tehdä omia käs¬ 
kyjä lisäämällä siihen hypyn omaan konekieliohjel- 
maan, joka tarkistaa onko omatekoisia (esimerkiksi &- 
alkuisia) käskyjä käytetty. 

Basic-tulkki kutsuu rutiinia monesta kohdasta, mutta 
vain muutamaa kutsua kannattaa käyttää hyväksi. 
CHRGET toimii Basic-tulkin aliohjelmana, joten kut- 
suosoitteet löytyvät pinomuistista. Sopivia kutsuosoit- 
teita ovat seuraavat: 

SA48C rivin siirto näppäinpuskurista Basic-puskuriin 
$A7E6 komentoriviltä annetun käskyn suoritus 
SA9A1 ohjelmarivin suoritus 

Kirjallisuudesta löytyy runsaasti esimerkkejä rutiinin 
käytöstä. 
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PEKKA HEINO 


Merkkieditori 


Oletko kyllästynyt Com¬ 
modore si merkkeihin? 
Haluaisitko ehkä taval¬ 
liseen kuusneloseen 
skandit? Ei hätää, ohei¬ 
sella ohjelmalla voi hel¬ 
posti muuttaa koko 
merkkiainetta eli kaik¬ 
kia 256 merkkiä ker¬ 
ralla. 


M erkkien muuttaminen on 
melko mahdotonta, mi¬ 
käli käsittelyn alla olevat mer¬ 
kit vaihtuvat samaan aikaan 
näytöllä. Hyvin pian kuvaruu¬ 
tu on täynnä outoja merkkejä, 
ja jopa merkkieditorin käyttö 
on vaikeaa. 

Oheinen ohjelma ei muuta 
editointihetkellä näytössä ole¬ 
via merkkejä. Tämä on tehty 
mahdolliseksi niinsanotun ras- 
ter-keskeytyksen avulla. Kes¬ 
keytyksen ansiosta tavalliset, 
näytössä koko ajan olevat mer¬ 
kit eivät muutu, koska keskey¬ 
tys tapahtuu aina, kun vide- 
opiiri piirtää uuden näytön ri¬ 
viä 200 tai riviä 10. Rivillä 10 
tapahtuvan keskeytyksen aika¬ 
na ohjelma muuttaa videopii- 
rin osoitteita ja siirtää sen 
näyttämään normaaleja merk¬ 
kejä. Rivin 200 jälkeen näyte¬ 
tään editoitavat merkit. 

Näytettävien merkkien al- 
kuosoitetta muistikartalla 
kontrolloi muistipaikan 53272 
bitit 1-3 (ei 0-2), jotka normaa¬ 
listi isoilla kirjaimilla ovat 010 
ja pienillä 011. Keskeytys 
muuttaa nämä bitit muotoon 
111 ja merkkien alun muisti¬ 
alueelle 14336-16383. Basic- 
kielinen vastine toiminnalle on 


POKE 53272,(PEEKI53272I 
AND 241) OR (2*B) 
missä B on bittikuvio kymmen- 
järjestelmässä. Alue saadaan 
lasketuksi kertomalla tuo kol¬ 
men bitin jono arvolla 2048. 
Arvoon täytyy joskus kuiten¬ 
kin lisätä videopiirin nolla, 
mutta normaalisti sitä ei tarvit¬ 
se tehdä. 

Videopiirin nollaa muutta¬ 
malla voidaan valita, minkä 16 
kilon lohkon videopiiri näkee. 
Sitä kontrolloi muistipaikan 
56576 bitit 0 ja 1. Videopiirin 
nollan laskeminen onnistuu, 
kun kerrotaan 16384 bittien 
käänteisellä arvolla, joka on 
sama kuin 3 miinus arvo. Tätä 
ennen täytyy kuitenkin muisti¬ 
paikan 5657S bitit 0 ja 1 muut¬ 
taa molemmat l:ksi Basicilla 
POKE 56578, PEEKI56578) 

OR3 

Merkit ovat muistissa siten, 
että yksi bitti edustaa yhtä pis¬ 
tettä näytöllä. Kaikki merkit 
koostuvat kahdeksasta tavusta 
eli 64 bitistä ja ovat 8x8 bitin 
kokoisia. Näin ollen yksi merk¬ 
ki vie muistia 8 tavua. 

Merkin alkuosoite saadaan 


lasketuksi kaavalla 8 * merkin 
näyttökoodi + ensimmäisen 
merkin alkuosoite. 

Tavallisia merkkejä on vai¬ 
kea katsella bittikuviona, kos¬ 
ka ne ovat I/O muistipaikkojen 
alla olevassa ROMissa. Ne voi¬ 
daan lukea sieltä muuttamalla 
muistipaikan 1 arvo 55:stä 
51 teen. Koska input-alue ei sil¬ 
loin enää ole käytössä, täytyi 
keskeytykset sulkea pois siten, 
että muistipaikan 56334 alin 
bitti muutetaan nollaksi. 

Kun merkit on luettu RA- 
Miin täytyy arvot muuttaa nor¬ 
maaleiksi eli tehdä samat muu¬ 
tokset "takaperin”. 


Ohjelman rakenne 

Ohjelmaan on ahdettu kaikki 
tarpeelliset toiminnot, ja se voi 
ahtamisen takia aluksi näyttää 
hieman sekavalta. Siitä voi¬ 
daan kuitenkin erottaa seuraa- 
vat osat: 

0 - 125 alkutoimet 
130 - 199 päävalikko 
200 - 245 merkin valinta (ali¬ 


ohjelma) 

250 - 306 merkin editointi 
270 - 288 toiminnot 
310 - 325 merkin sijoitus 
muistiin 

350 - 358 kysyy nimen (alioh¬ 
jelma) 

375 - 400 tallentaa merkit le¬ 
vylle 

425 - 450 lataa merkit levyltä 
Basic-osan lisäksi ohjelmas¬ 
sa on 850 tavua konekieltä, jo¬ 
ka tekee kaikki nopeutta vaati¬ 
vat toiminnot, esimerkiksi 
merkin kääntämisen 90 astetta 
myötäpäivään. Konekielinen 
osa sijoittuu muistikartalla Ba- 
sie-ROMin ja I/O-muistin vä¬ 
lille, eikä se siten vie muistia 
Basicilta. Rutiinit eivät toimi 
Simons' Basicin kanssa grafiik¬ 
katilassa. koska se sijoittaa 
näyttömuistin samalle alueelle 
ja tuhoaa vanhat tiedot. 

Riveillä 270-288 on järjes¬ 
tyksessä kaikki komennot, ja 
ne voi yksinkertaisesti muuttaa 
vaihtamalla lainausmerkeissä 
olevaa merkkiä. Nyt ne ovat: 

H - peilaus pystysuunnassa 
V - peilaus vaakasuunnassa 
T - pyöräyttää merkkiä myötä¬ 
päivään 

R - merkin liikutus oikealle 
L - liikutus vasemmalle 
li - liikutus ylös 
D - liikutus alas 
rvs on tekee käänteisen kentän 
spe muuttaa kursorin alla ole¬ 
vaa bittiä 

F2 muuttaa reunuksen väriä 
F4 muuttaa taustan väriä 
F6 muuttaa merkkien väriä 
clr tyhjentää matriisin 

Rutiineista kahdeksan en¬ 
simmäistä on toteutettu kone¬ 
kielellä, ja niistä puolet 
(V.L.U.D) kutsuen peräkkäin 




















muita rutiineja. Esimerkiksi 
vaakapeilaus saadaan kun kier¬ 
retään merkkiä kerran, pysty- 
peilataan se ja kierretään taas 
merkkiä kolme kertaa. Tämä 
toteutetaan konekielen JSR 
-käskyjen avulla, koska viisi 
SYS -käskyä veisi melko pal¬ 
jon aikaa. 

Konekielestä löytyy muita¬ 
kin rutiineja. Muistipaikasta 
49695 alkaa käytännöllinen ru¬ 
tiini, jolla voi siirtää merkit 
merkki ROMista RAMiin. 

Muistiin lataus levyltä on to¬ 
teutettu siten, että ohjelma la¬ 
taa levyltä vain tarvitsemansa 
2048 tavua ja siirtää sen auto¬ 
maattisesti oikealle alueelle. 
Koska ohjelma ei käytä Kerna- 
lin load-rutiinia, voi siitä saada 
vinkkejä omien ohjelmien tie¬ 
donsiirto-ongelmiin. Konekie¬ 
linen tallennuskaan ei ole to¬ 
teutettu save-rutiinilla, vaan 
siinä on käytetty chrout-ru- 
tiinia. 


Ohjelman yksinkertaistami¬ 
seksi editoitava merkki siirtyy 
automaattisesti alueelle 16384- 
16391, josta keskeytysohjelma 
siirtää sen sprite-alueelle. Kos¬ 
ka pienenä näkyvä merkki on 
jo valmiiksi sprite, päätin teh¬ 
dä vielä neljä kertaa niin suu¬ 
ren merkin, vaikka siitä ei ole¬ 
kaan suurta käytännön hyötyä. 
Näytön alareunassa näkyvä 
kursori eli merkin valkoiset ke¬ 
hykset, on myös sprite, joka 
konekielisesti siirretään oikeal¬ 
le alueelle. 

Ohjelmaa käytettäessä oh¬ 
jelma lataa konekieliosan che- 
dit.asm ja käynnistyy. Alussa 
ohjelma kysyy, editoidaanko 
isoja vai pieniä merkkejä (set 1 
= isot ja set 2 = pienet). 

Päävalikossa voidaan merkit 
tallentaa (save). ladata (load) 
tai niitä voidaan editoida. 
Merkkien tallennus ja lataus 
kohdistuu vain muistialuee¬ 
seen 14336-16383 - muita muis¬ 


tipaikkoja ei muuteta. 

Vaikka lataus ja tallennus 
tapahtuvat levyasemalla, näyt¬ 
tö pimennetään, koska raster- 
keskeytykset menevät sekaisin 
levyoperaatioiden aikana. Jos 
latauksen tai tallennuksen ai¬ 
kana esiintyy levyvirhe, siitä 
tulee virheilmoitus näyttöön. 
Tällöin kannattaa aina yrittää 
uudelleen, vaikka kaikki näyt¬ 
täisikin olevan kunnossa. 

Kun merkkejä halutaan edi¬ 
toida, painetaan nappia Fl. 
Pienellä valkoisella neliöllä, 
jota liikutetaan kursorinsiirto- 
näppäimillä, valitaan haluttu 
merkki, ja painetaan returnia. 
Kun merkki on valmis, paine¬ 
taan jälleen nappia Fl. Kursori 
on automaattisesti sen merkin 
kohdalla, jota muutettiin, mut¬ 
ta sitä voidaan siirtää. Jos mer¬ 
kistä tuli huono ja se halutaan 
hylätä, painetaan takanuolta 
*— ja merkki katoaa muistista. 

Itse luoduilla merkeillä saa¬ 


daan omiin ohjelmiin helposti 
kauneutta. Myös pelihahmot 
ja -taustat on kätevä tehdä 
omilla merkeillä. Merkit saa¬ 
daan käyttöön lataamalla ne, 
jonka jälkeen kirjoitetaan 

POKE 53272,(PEEK(53272) 
AND 241) OR (2*7) 

Muistialue pitää kuitenkin 
suojata komennolla 

POKE 51,191:POKE 55.191: 
POKE 52,55:POKE 56,55 

Muutoin ohjelmassa käyte¬ 
tyt muuttujat saattavat sekoit¬ 
taa merkkejä. Ohjelmat kui¬ 
tenkin helposti venyvät liian 
pitkiksi. Tällöin ei auta muu, 
kuin siirtää merkit ylemmäksi 
muistikartalla. ■ 


LISTAUS 1 

10 RN= 100 : RM=27 : MP = *43 152: REM G7 

aa FORG=1TORM:READA*:FORF = 1 TO LEN(AS> STE 
P 3:B1S=MID*(A*,F,1>:B3*=MID*<A*,F +1,1) 
:REM F5 

30 A=(ASC(BlS>-48+(ASC<Bl*> >64)*7)* 16+ASC 
(B3S>-48<-(ASC<B2*5>64>*7:REM 38 

40 POKEMP,A:MP=MP+1:NEXTF:NEXTG:REM 39 

100 DATA A0009999D00GCSD0F9A900999037CBD0 
FA600000AD90C18D33C0AD91C18D34C0:REM CF 

101 DATA A000B99038990040C8C008D0F5A9008O 
90C1A9408O91C1600000A000A303B900:REM 5A 

103 DATA 4048BD0440990040689D0440CSCA10EE 
600000000000A900A8994003C8C008D0:REM 3A 

103 DATA F8A9808O5003A000A901805103A300BD 
00402DS003F009B940030D5103994003:REM 35 

104 DATA 0E5103E8E008D0E74E5003C8C008D0D8 
EAA007B940039900408810F7603056C0:REM 88 

105 DATA 3056C03056C0303AC04C56C000000000 
00000000000000000000000000006000:REM 54 

106 DATA A0009B998037C8C040D0F86000530000 
A300A000AD90C18DE3C0AD91C18DE3C0:REM 9E 

107 DATA EAB9B0383D8037CSE8ESESC008O0F34C 
BCFE0000000000000000000000000000:REM 5F 

108 DATA A9018D19D03030C1EAA9008D31D03036 
C 1 AD 18D039F0090E8D18D0A9058D13D0:REM BF 

109 DATA AD!1D0397F8D11D0A940SO14034C31EA 
A30ECAD0FD60A311CAD0FD60EAEAEAEA:REM 71 

110 DATA A9018D19O0EAAO18D039F009048D18D0 
A9BE8D13D0AD11D0397F8D11D0A9068DiREM 15 

111 DATA 31D0A9008D1403AD0AC1AS 1D9DCFDBCA 

D0FA4CD0C00000000000A000AS0485FC:REM ES 

113 DATA A95385FBA300A90085FDA9808D3F03BD 
B0383D3F03F005A9A0D003EAA93E91FB:REM ID 

113 DATA C8EA4E3F03E6FDA5FDC908D0E318A5FB 
692885FBA5FC690085FCA000E8E008D0:REM 71 


114 DATA C5G00000000000000000A9538DD9C1A9 
D88DDAC1A30FA0009993D9C8C008D0F8:REM AA 
113 DATA 18ADD3C1G3S88DD3C1S003EEDAC1ADO3 
C1C993D0DFADDAC1C9D9O0D860000000:REM 6D 

116 DATA A9D08D0DC2A9DA8D0EC3A9018D00DCEE 
0DC3D0F8EE0EC3AE0EC3E0DCD0EE6078:REM C0 

117 DATA A50143A9388D38C2A3D08D35C2A93385 
01A000B900D8990040C8D0F7EE35C3EE:REM E7 

118 DATA 38C3AD38C3C940D0EA68850158600000 
A040B95FC299BF3783D0F76000000000:REM 8D 

119 DATA 3FC0007FE000C03000C03000C03000C0 
3000C03000C03000C03000C030007FE0:REM F5 

130 DATA 00000000000000000000000000000000 

00000000000000000000000000000000:REM AD 
121 DATA A207187E00409009BD004009809D0040 
1SCA10EF6000A307183E00409009BD00:REM 35 
133 DATA 4089019D004013CA10EF600000000000 
3056C020A0C22056C02056C04C56C000:REM FA 

133 DATA 3056C030B6C33056C03056C04C56C000 
A207BD004049FF9D0040CA10F5600000:REM 58 

134 DATA A20220C9FFA9388D0EC3A000B9004020 
D3FFC8D0F7EE0EC3AD0EC3C940D0ED30:REM 40 

135 DATA CCFF60FFFFFFFFFFFFFFA30330C6FFA9 
383D3BC3A00030E4FF990040C8D0F7EE:REM EA 

136 DATA 3BC3AD3BC3C940D0ED30CCFF60000000 
1A031A0018A51A001A031A0018001A02iREM 7F 

LISTAUS 2 

5 IFPEEK <49413> <>330RPEEK(49669 > < >169THE 
MLOAD"CHEDIT.ASM",8,1:REM 75 

10 PRINT*' <CLR ><2D0l*JN> <R IGHTXLT. BLUE >ED 1 

T SET 1 OR 2 ? " :REM F3 

11 GETA*: IFRSO" 1 "ANDA*< >"3-THENl 1 :REM 7 
D 

13 POKE49705,208 : IFA*= **2 "THEFPOKE49705,3 
16:REM 6E 
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15 POKESI,127!P0KE55, 127:P0KE52,551P0KE5 
S,55ICLRIREM 45 

20 P0KE53281,15!PRINT"<CLR>"1P0KE53281,6 
-SYS43152:REM D0 

30 PRINT"<HOI»E>< 17D0WN>- 

-" * REM 59 

40 PR I NT * < HOME > _ | • : REM E0 

41 PRINT" r_-1 I " :REM 69 

42 FORN=0TO7:PRINT" Il.Il |-:NEXT: 

REM 54 

50 PRINT" 1 / -sl | " : REM A3 

51 PRINT" - | " 1 REM 1F 

53 FORN-0TO4 s POKESI 1 , 13 ■ PR 1 NT• | ■ INEXTIRE 

M B4 

70 POKE56333,127!POKE7S3,0!POKE789,193:R 
EM A6 

80 POKE53265,C PEEK(532S5)AND 127 >:REM 01 
90 P0KE53266,100!P0KE56333,1!P0KES3274,1 
29!REM 5B 

100 SYS496951SYS49744: X=22:Y=192:REM 35 
110 PR INT" <HOME ><5D0UJN> " ! POKE2 1 1,15:PR IN 
T"(24SPACE >< HOME >"!REM 78 
112 POKE53250,4G!P0KE53251,153!POKE2040, 
223IPOKE2041,222:REM 6C 
115 P0KE53269,7sP0KE53287,1 *P0KE53288,1: 
REM Dl 

117 P0KE53252,62:P0KE53253,153!P0KE53289 
,1!POKE2042,222!P0KE53277,4iREM 24 

118 P0KE53271,4!REM 2B 

120 POKE53248,XAN0255:P0KE53249,Y!POKE53 
264,(XAND2561/256:REM 2E 
125 P0KE49323,239!SYS49344!REM D9 
130 P0KE211,15:PRINT"F 1 - EDIT/ASSIGN":R 
EM B2 

132 P0KE2!l,15t PR INT"":REM F6 

134 P0KE211,15:PRINT"F3 - SAVE"* REM CF 

136 POKE211,15:PRINT"F7 - LOAD":REM C4 

137 PR INT" <HOf*C>" : REM 7F 

150 GETA*:IFA*= ‘ <F 1 > "THEN250: REM 05 
155 IFA*="<F5 >"THEN375:REM 65 
160 I FA* ="<F7 >"THEN423:REM 5E 

199 GOTO 1301 REM 72 

200 PRINT"<HOME ><5DOWN>"t POKE2II,15IPRIN 
T-EDIT UHICH CHAR ?":REM 58 

205 P0KE49523,208!REM 93 

210 IFY<192THENY=Y+8:REM 04 

211 IFY>240TWENY=Y-S:REM 03 

212 IFX<22THENX=X+8:REM 98 

213 IFX >334THENX =X-8:REM 06 

214 IFY=240ANDX>142THEW = 142:REM AD 

215 P0KE53248,XAN0255:P0KE53249,Y:P0KE53 
264,(XANC256 >/256:REM 33 

220 BY=CX-22 > +(Y-192 ) *40 +14336:REM FE 
225 P0KE49552,8YAND255:P0KE49353,BY/2S6: 
REM 00 

230 GETA*:REM OA 

232 IFA*= " <DOl»JN> “THENY=Y+8 : GOT02 10 : REM A 
4 

234 IFA*="<UP >“THENY=Y-8:GOT0210:REM 28 
236 IFA*="<LEFT>"THENX=X-8!GOTO210!REM 3 
4 

238 I FA*= " <R IGHT > "THEW=X-t8 : GOT0210: REM 
B4 

239 IFAS= "«- ■ ANOPEEK ( 1279 ) = 1 THENBY=0 : RETU 
RN:REM 40 

240 IFA*<>CHR*(13>THEN230:REM 7E 
245 R£TURN:REM 78 

250 GOSUB200:P0KE49621,15:SYS49610:SYS49 
A72!P=0:REM IE 

255 SYS49610:SYS49530:BY=1106 + < P-INT CP/8 

)«8)*INT<P/ai«10:REM B1 

257 POKEBY,<PEEK (BY)AND 128) + 42:REM F5 
260 GETA*!1FA*"""THEN260!REM 53 

270 IFA*="H"THENSYS49210:REM 84 

271 IFA*="T"THENSYS49238!REM 98 

272 IFAS="V"THENSYS49309:REM SO 

273 IFA*=“R"THENSYS49824:REM 9C 

274 IFA*=“L"THENSYS49846:REM SB 

275 IFA*="U"THENSYS49872:REM A4 

276 IFA*="0"THENSYS498S8:REM SB 

277 IFA*= * <RVS 0N>"THENSYS49904:REM 5F 


278 1FA*="<RIGHT>"THENP=P+1:IFP>63THENP= 
P-l:REM C5 

279 IFA* 3 "<LEFT>"THENP-P-l:IFP<0THENP=P* 
1 : REM 0B 

280 IFA* a " <DOWN>"THENP=P+8 : IFP >63THENP=P 
-8:REM C0 

281 IFA* 3 " <UP > "THENP=P-8 : lFP<0THENP=P+8: 
REM 06 

282 IFA* 3 " <F2 > "THENPOKE53280 , <PEEK C53280 
) +1)AN0255:REM BA 

283 IFA* 3 "<F4)"THENPOKE43502,<PEEK(43502 
> + I>AN0255:REM C0 

£84 IFA* 3 "<F6>"THENPOKE53SB0,<PEEK<S32BB 

) + 1)AN0255:P0KE53289,PEEK <53283):REM E 
E 

285 IFA* 3 " "THEN302 :REM 08 
236 IFA* 3 " <F 1 > "THEN31 0 ! REM 50 
288 IFA*="<CLR>"THENFORN=0TO7:POKE 16384 * 
N,0:NEXT:REM 12 
300 G0T0255:REM 68 

302 BY=16384+INTCP/8):BI=2t <7-P+INT«P/8> 
*8): REM A8 

304 BP=PEEK(BY) : POKEBY, BPORB I : 1FBPOPEEK 
<BY JTHEN255:REM 16 

306 P0KE8Y,BPANDC255-BI):G0T0255:REM A8 
310 PRINT"(HOME >(5DOUN>•iPOKEE11 ,15:PR IN 
T*ASSIGN TO UHICH CHAR ?":REM 9F 
315 GOSUB205I IFBY-0THENFORN-0TO7!POKE 163 
84+N,0:NEXT:GOTO320:REM Fl 
317 FORN=0TO7!POKEBY+N,PEEK<16384+NJ:POK 
E16384+N,0:NEXT:REM 72 
320 POKE49552,0:P0KE49553,64:P0KE49621,1 
5:SYS49610:SYS49530:REM AE 
325 PRINT"<UP >"I:P0KE211,15:PRINT"<22SPA 
CE XHOME > " : GOTO 110: REM E9 
350 PR INT" < HOPE >(500UJN> " : P0KE21 1 , 15:PRIN 
T"NAME7 <RVS ON> <RVS OFF>■J:N*="■:REM 
D7 

352 GETA*: IFA*=CHR*<20)ANDN*< >"“THENNA*= 
LEFT*(N*,LENCN*I-1):PRINT"<2LEFT> (LEF 
TXRVS ON) <RVS OFF 7 <LEFT > " ! '• REM BC 
354 IFA*=CHR*( 13)THEf*lPOKE204,1 : RETURN: RE 
M EE 

356 IFA#<" "0RA*>"*-"0RLEN(N*)>17THEN352: 
REM AB 

358 PRINT"<LEFT>■A*"<RVS ON) <RVS OFF>"; 
:NS=N*+A*:G0T0352:REM 8E 

375 GOSUB350:1FNS=""THEN110:REM 34 

376 P0KE53265,1 1 :N*=N*+ ■ ,P,UI" :0PEN1 .8,15 
:0PEN2,8,2,N*:REM BC 

377 INPUTUi,A,B*,C,D:IFA<20THEN380!REM O 
5 

378 P0KE53265,27:P0KE211,15:PRINTB*"<7SP 
ACE >":CLOSE1:CLOSE2:WAITI98,1:GOT0110: 
REM AI 

380 PRINTt»£,CHR*(0)JCHR*(56)J :SYS43S£0XR 
EM 9F 

390 INPUTH1,A,B*,C,D:IFA>19THEN37S:REM E 
1 

400 CLOSE1:CLOSE2:P0KE53265,27:GOTO 1 10:R 
EM 25 

425 GOSUB350:IFNS=""THENI10:REM 30 

426 N*=N*+",P,R-!0PEN1,8,15:0PEN2,8,2,N* 
:P0KE53265,11:REM 83 

430 IP*>UTN1,A,B*,C,D: IFA) 19THEN378:REM D 
C 

440 GETK2 , A*:GETI*2 , A*: SYS49962: REM A5 
445 INPUT** 1 ,A,B*,C,D: IFA>19THEN378 : REM E 
2 

450 P0KE53265,27:CLOSE1:CL0SE2:GOTO 110:R 
EM 2A 
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Tietokoneen pääosana ovat muistin ja prosessorin 
lisäksi HO-piirit. Ne ohjaavat H O-laitteita: 
televisiota, näppäimistöä, kasettinauhuria ja muita 
laitteita, joilla tietokone on yhteydessä 
ulkomaailmaan. Lyhenne HO tulee englannin 
sanoista input ja output, jotka on suomennettu 
otoksi ja annoksi. Pelkistetysti tietokone saa tietoa 
”ulkomaailman” tapahtumista oton eli inputin 
kautta, ja käsiteltyään tätä tietoa ohjelmassa se 
antaa palautetta annon eli outputin kautta. 
Tietokoneen kannalta anto ja otto ovat siis kaiken 
A ja O. 



(monimutkainen 
vin oikeutettu. 


. .) on hy- 



K uusnelosen prosessori 6510 
käsittelee 1/O-piirejä ku¬ 
ten normaalia muistia. Samoil¬ 
la käskyillä, joilla myös muistia 
manipuloidaan, käsitellään lii- 
täntäpiirejä. Prosessorin kan¬ 
nalta I/O-piiri on samanlainen 
lokerojoukko kuin muistikin. 

Ulkoisesti näillä muistipai¬ 
koilla on kuitenkin erilainen 
vaikutus. Tavallisen muistin ti¬ 
laa ei ulkoapäin pysty havaitse¬ 
maan. Mutta esimerkiksi Com¬ 
modore 64:n videopiirin yh¬ 
teen rekisteriin (muistipaik¬ 
kaan 53280) tallennettu luku 
muuttaa piirin tuottamaa vi¬ 
deosignaalia siten, että näytön 
kehyksen väri muuttuu. 

POKE 53280,0 

Kuvaruudun kehys muuttuu 
tällä käskyllä mustaksi. 


Suora muistinkäsittely 

Tässä vaiheessa tarkkaavainen 
lukija on tietenkin sitä mieltä, 
että kirjoittaja on mäntti eikä 
tiedä yhtään mitään. Kun itse 
muuttaa kuvaruutumuistin si¬ 
sältöä, niin kyllä se kuvaruu¬ 
dulla näkyy. Aivan oikein. Ky¬ 
symys on toisenlaisesta I/O- 
tekniikasta, niin kutsutusta 
muistin suorasta osoittamisesta 
eli DMA:sta. DMA-piiri lukee 
tavallista muistia prosessorin 
ohella ja välittää muistin sisäl¬ 
lön ulospäin. Commodore 
64:ssä kuvan muodostava piiri, 
VIC, tekee näin muodostaes¬ 
saan videokuvan. Se on itse 
asiassa enemmän muistin kans¬ 
sa tekemisissä kuin varsinainen 
mikroprosessori. 


Seuraava esimerkki valais¬ 
see tavanomaisempien I/O-pii- 
rien toimintaa. Jos sinulla on 
yleismittari, voit seurata muis¬ 
tipaikan 1 ja kasettiportissa 
olevan kupariliuskan välisen 
jännitteen yhteyttä. Kuva 1 
kertoo, miten mittaus on suori¬ 
tettava. 

Listauksessa 1 oleva ohjelma 
vaihtaa CASS WRT-linjan ti¬ 
laa joka kerta, kun painat jo¬ 
tain näppäintä. 


6500-sarjan I/O-piirit 

Tavallinen yleiskäyttöön suun¬ 
niteltu prosessori ei tule toi¬ 
meen yksin. Sitä varten on 
suunniteltava myös sopivat 
I/O-piirit. muuten prosessoria 
ei voi käyttää eikä sitä osteta. 
Nykyään tosin uudet prosesso¬ 
rit pyrkivät mahdollisimman 
täydelliseen yhteensopivuu¬ 
teen entisten kanssa ja voivat 
käyttää niiden 1/O-piirejä. Silti 
uusia piirejä on suunniteltava, 
sillä vanhemmat piirit ovat 
yleensä tehottomia uusiin pro¬ 


sessoreihin verrattuna. Lisäksi 
nykyisiin piireihin voidaan ra¬ 
kentaa sisään sellaisia toimin¬ 
toja. jotka ennen jouduttiin 
hoitamaan erillisillä siruilla. 

Commodoren kotimikrois¬ 
saan käyttämä 6500-sarja on jo 
kymmenkunta vuotta vanha, ja 
sitä varten on suunniteltu pal¬ 
jon erilaisia 1/O-piirejä. 6500- 
sarjan prosessorit pystyvät 
käyttämään suoraan myös 
6800-sarjan I/O-piirejä. 

Jokaisella I/O-piirillä on 
tyyppinumeronsa lisäksi mnc- 
moninen lyhenne nimenä. Kol- 
mi- tai nelikirjaiminen nimi ku¬ 
vaa piirin käyttöä. 

Alkeellisin I/O-piireistä on 
6520 eli PIA, Parallel Interface 
Adaptcr (rinnakkaisliityntäso- 
vitin). Siinä on kaksi 8-linjaista 
porttia. Linjojen avulla voi¬ 
daan siirtää kahdeksan bittiä 
eli yksi tavu yhtä aikaa — rin¬ 
nakkain — mistä piirin nimikin 
johtuu. C-64:ssä on jo kehitty¬ 
neemmät piirit, eli 6526 CIA:t. 
PIA:n porttien lisäksi niissä on 
kaksi ajastinta, kello ja sarja¬ 
portti, joten niiden nimi 
Complex Interface Adapter 


Erityisesti C-64:ää varten on 
suunniteltu kaksi I/O-piiriä, 
6569 VIC (Video Interface Cir¬ 
cuit) ja 6581 SID (Sound Inter¬ 
face Device). Nimensä mukai¬ 
sesti ne tuottavat kuusnelosen 
kuvan ja äänen. 

Muita 6500-piirejä ovat mm. 
6522 VIA (Versatile Interface 
Adapter). 6551 ACIA 
(Asynchronous Communica¬ 
tion Interface Adapter), 6532 
RIOT (RAM-I/O-Timer) ja 
6545 CRTC (CRT Controller). 

Viimeksimainittua käytetään 
yleisesti PC-luokan koneiden 
näytönohjaimena. 

CIA 

Tavallisemmin käytettyjen ja 
samalla tutumpien VICin ja 
SIDin lisäksi C-64:ssä on kaksi 
tavanomaista I/O-piiriä, 
CIA:t. Niiden avulla tietokone 
ohjaa mm. levyasemaa, kirjoi¬ 
tinta, näppäimistöä ja ilotikku¬ 
ja. CIA:n toiminnan tuntemi¬ 
nen auttaa ymmärtämään 
myös näiden laitteiden 
käyttöä. 

Ulospäin — elektroniikka¬ 
suunnittelijalle — CIA:ssa on 
40 kontaktia. Prosessorin väy¬ 
lään on niistä kytketty 17. jois¬ 
ta kahdeksan on datalinjaa, 
neljä osoitelinjaa. neljä oh- 
jauslinjaa ja viimeinen on 
CIAdta lähtevä keskeytys- 
pyyntölinja. Tämän linjan 
kautta prosessori saa tietää, et¬ 
tä CIA on suorittanut jonkin 
sille annetun tehtävän tai muu¬ 
toin toivoo prosessorin huo- 
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miota. Keskeytyksen ansiosta 
prosessorin ei tarvitse koko 
ajan tutkia CIA:n rekistereitä. 

Lopuista 23 linjasta kahta 
käytetään CIA:n käyttöjänni- 
tesyöttöinä (Vcc ja GND), yh¬ 
destä CIA saa kelloansa varten 
verkkotaajuuden (TOD), kak¬ 
si linjaa muodostavat sarjapor¬ 
tin (SP. CNT) ja kaksi linjaa 
on tarkoitettu kättelyyn (PC, 
/FLAG). Loput 16 linjaa ovat 
yleiskäyttöisiä antoja ja ottoja, 
jotka on jaettu kahteen kah¬ 
deksan linjan porttiin, A- ja B- 
portteihin (portti A: PA0- 
PA7, portti B: PB0-PB7). Su¬ 
luissa olevat lyhenteet ovat 
nastojen nimiä. Nimeä ennen 
oleva kauttamerkki (/) ilmoit¬ 
taa, että signaali on aktiivinen 
nollatilassa. 


CIA:n toiminta 

Ohjelmoijan kannalta CIA 
koostuu 16:sta eri rekisteristä, 
jotka on numeroitu nollasta 
viiteentoista. Rekisteriä vastaa 
osoite prosessorin muistiava¬ 
ruudessa. 

Neljä alinta rekisteriä ohjaa 
S-bittisiä portteja. Yksittäisen 
portin rekistereistä toinen on 
ns. tietorekisteri (englanniksi 
Peripheral Data Register, PR) 
ja toinen taas ns. tiedonsuunta- 
rekisteri (Data Direction Re¬ 
gister, DDR). Rekisterinume¬ 
ro 0 on A-portin tietorekisteri 
ja rekisteri 2 tiedonsuuntare- 
kisteri. B-portin tietorekisteri¬ 
nä on 1 ja tiedonsuuntarekiste- 
rinä 3. 

Tiedonsuuntarekisteri mää¬ 
rää, minkälaisia portin kah¬ 
deksan linjaa ovat: jos suunta- 
rekisterin bitti on 0, on linja 
otto, jolloin prosessori voi lu¬ 
kea ulkopuolisen laitteen lä¬ 
hettämän databitin. Jos suun- 
tarekisterin bitti on 1, on vas¬ 
taava linja anto, jonka tilan 
prosessori voi määrätä. Kun 
linjat 0—3 halutaan annoiksi ja 
4—7 otoiksi, tiedonsuuntare- 
kisteriin tallennetaan arvo 
15d=00001111b. 

Tiedonsuuntarekistereiden 
tarkoituksena on mahdollistaa 
I/O-porttien monipuolinen 
käyttö. Rinnakkaissovittimis- 
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sa, joissa on paljon linjoja, ei 
voida suunnitteluvaiheessa tie¬ 
tää, kuinka paljon erillisiä an¬ 
toja ja ottoja käyttäjä (tietoko¬ 
neen suunnittelija) tarvitsee. 
Joustavasti moneen eri tarkoi¬ 
tukseen käytettävät piirit tule¬ 
vat myös halvemmiksi valmis¬ 
tusmäärien kasvaessa. 


Jännitteet määräävät 
bittien arvot 


Tietorekisterin toiminnassa on 
pieni erikoisuus. Silloin kun 
annoksi asetettu linja on yhdis¬ 


te PRINT "PAINA JOTAIN 
20 GET AS: IF AS=' " THEN 20 
30 POKE l.(PEEKU) AND 24?) 

OR (<N0T (PEEK(l)) AND 8) 
40 GOTO 10 


Listaus 1. Kcsettiportin lilan 
muuttaminen. 


tetty pysyvästi maahan, ei au¬ 
ta, vaikka kuinka yrittäisi nos¬ 
taa sitä ykköstilaan: piiristä 
saatava pieni virta ei riitä nos¬ 
tamaan annon jännitettä, joka 
jää nollatilaan. Luettaessa re¬ 
kisteriä saadaan linjan jänni¬ 
tettä vastaava arvo eikä rekis¬ 
teriin kirjoitettu arvo. Tällai¬ 
nen tilanne esiintyy luettaessa 
kakkosporttiin kytkettyä joy- 
stickiä. Ilotikun arvon voi lu¬ 
kea, vaikka portin (56320) 
kaikki linjat on asetettu an¬ 
noiksi. 

B-portin mielenkiintoinen 
ominaisuus on automaattinen 
kättely. Joka kerta, kun B-tie- 
torekisteri luetaan tai kirjoite¬ 
taan, PC-linjaa myöten lähtee 
lyhyt (kellojakson pituinen) 
pulssi. Se ilmoittaa B-porttiin 
kytketylle laitteelle, että uusi' 
tietotavu on saatavilla. Samoin 
jos /FLAG-ottoon tulee pulssi, 
tietää kuusnelonen, eitä uutta 
tietoa on saatavilla. 


Ajastimet 

Rekistereissä 4 ja 5 on ajastin 

A, rekistereissä 6 ja 7 ajastin 

B. Ajastimet laskevat proses¬ 
sorin noin mikrosekunnin mit¬ 
taisia kellojaksoja tai ulkoista 
kelloa, joka saadaan CNT-lin- 
jasta. Koska ajastimien leveys 
on 16 bittiä, pystytään niillä 
laskemaan korkeintaan 65535 
kellopulssia. Ketjuttamalla 
ajastimet voidaan laskea jopa 
4,3 miljardia pulssia — vajaa 
puolitoista tuntia prosessorin 
kellojaksoina. Ajastimien an¬ 
toina voidaan käyttää käyttä- 
jänportin nastoja PB6 ja PB7. 

Ajastimien toimintaa säädel¬ 
lään ohjausrekistereistä. Ajas¬ 
timen A ohjausrekisteri on 14, 
ajastimen B ohjausrekisteri 15. 

Kello 

Seuraavat neljä rekisteriä käyt¬ 
tää TOD (Time of Day Clock), 
kellonaikakello. TOD käyttää 
ajanmittaukseen verkkotaa- 
juutta (50 Hz), ja se on C-64:n 
systeemikelloa (TI, TI$) tar¬ 
kempi. TODiin eivät myös¬ 
kään vaikuta keskeytyksien es¬ 


täminen esim. Icvyopcraatioi- 
den aikana. TOD:iin voi aset¬ 
taa myös hälytyksen: TOD ai¬ 
heuttaa keskeytyksen kun kel¬ 
lonaika saavuttaa herätys- 
rajan. 

Rekisterissä 12 on sarjaport¬ 
ti. Sarjaportti on synkroninen, 
ja sitä kellottaa joko ajastin A 
lähetettäessä tai ulkopuolinen 
kello vastaanotettaessa. Kello¬ 
na käytetään CNT-linjaa, tieto 
kulkee varsinaisessa SP-linjas- 
sa. Sarjaportti on hyvin nopea 
verrattuna sarjaväylään. sillä 
tiedonsiirto tapahtuu kovon ei¬ 
kä pehmon ohjauksella. No¬ 
peimmillaan portti siirtää tie¬ 
toa jopa 40 kilobittiä sekun¬ 
nissa. 

Keskeytysrekisteristä (13) 
pääsee selville, mikä ClA:n 
osa on aiheuttanut keskeytys- 
pyynnön. Rekisterin bittejä sa¬ 
notaan lipuiksi. Jos esimerkiksi 
ajastin A aiheuttaa keskeytyk¬ 
sen, asettuu vastaava lippu eli 
bitti 0 vaihtuu ykköstilaan. Li¬ 
put nollaantuvat aina luettaes¬ 
sa tämä rekisteri. Kirjoittamal¬ 
la tähän rekisteriin voidaan es¬ 
tää tai sallia jokin keskeytys- 
lähde. Lippu asettuu riippu¬ 
matta siitä, onko keskeytys sal¬ 
littu vai ei. 

CIA-piirien käyttö 

ClA:t on sijoitettu 6510:n 
muistiavaruudessa I/O-lohkon 
loppuneljännekseen. Ensim¬ 
mäinen, UI. on välillä SDC00- 
SDCFF (sanon tätä piiriä alem¬ 
maksi) ja toinen välillä 
SDDOO-DDFF (ylempi). 

Alempaa CIA:ta käytetään 
pääasiallisesti näppäimistön 
tutkimiseen. Se tuottaa myös 
keskeytykset, joiden mukaan 
systeemikelloa kasvatetaan ja 
kursoria vilkutetaan. Piirin 
keskeytyslinja on yhdistetty 
prosessorin /IRQ-ottoon, joten 
sen keskeytykset voidaan estää 
ohjelmallisesti. Myös normaa¬ 
lien nauhaoperaatioiden ajoi¬ 
tus tapahtuu alemmassa 
CIA:ssa. Ulospäin tämä CIA 
on yhteydessä lähinnä ohjain- 
porttien kautta. 

Hiiret, paddlet, ilotikut ym. 
vempaimet kytketään jom¬ 
paankumpaan ohjainporttiin. 
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Ilotikkua varten kumpaankin 
porttiin menee viisi digitaalista 
I/O-linjaa. Ne ovat samoja 
kuin ne, joita käytetään näp¬ 
päimistön lukemisessa. Lisäksi 
CIA:n avulla valitaan kum¬ 
manko portin paddleja lue¬ 
taan. Paddlen potentiometrien 
asennon määrittäminen tapah¬ 
tuu varsinaisesti SIDin AD- 
muuntirnissa. VICiinkin oh- 
jainporteista on yhteys, portti 
l:n tulitusnapin linja on myös 
valokynän signaalia varten. 

Ohjainporttien käyttöä mui¬ 
hin sovelluksiin hankaloittaa 
näppäimistön tutkiminen. Kos¬ 
ka se toistuu normaalisti 60 
kertaa sekunnissa, tähän port¬ 
tiin kytkettyä laitetta ei voi oh¬ 
jata Basic-kielellä ellei keskey¬ 
tyksiä ole ensin estetty. Sen si¬ 
jaan tietojen saaminen porteis¬ 
ta käy helposti (ellei näppäimiä 
painella). 


Ylempi CIA 

Ylempi CIA on lähestulkoon 
vailla käyttöä, jos käyttää vain 
kasettiasemaa. Piirin päätehtä¬ 
vänä on levyaseman ja kirjoit¬ 
timen hallinta sarjaportin kaut¬ 
ta. Näytönohjaukseenkin tällä 
piirillä on yhteytensä, nastat 
PAO ja PA1 nimittäin valitse¬ 
vat videopiirin käyttämän 16 
kilotavun lohkon. 

Normaalisti B-portti koko¬ 
naisuudessaan ja PA2 ovat va¬ 
paassa käytössä suoraan käyt- 
tajänporttiin vedettyinä. Niitä 
ei käytetä koneen sisällä mi¬ 
hinkään tarkoitukseen. Niiden 
lisäksi on invertterillä (loogi¬ 
nen piiri, joka muuttaa 0-tilan 
1-tilaksi ja päinvastoin) suojat¬ 
tu PA3 (= sarjaportin ATN). 
Myös molemmat kättelylinjat 
ylemmästä CIAista on tuotu 
käyttäjänporttiin. Kummassa¬ 
kin CIA-piirissä on synkroni¬ 
nen sarjaportti. Sarjaporttien 
kellolinjoja voidaan haluttaes¬ 
sa käyttää ajastimissa. RE- 
SET-signaalia voi käyttää pait¬ 
si omien laitteiden nollaukseen 
virran päällekytkennän jälkeen 
myös toisinpäin: C-64:n nol¬ 
laukseen haluttaessa. 

Tavallisen +5V:n tasajännit- 
teen lisäksi käyttäjänporttiin 
tulee 9V:n vaihtojännite. Siitä 


sopivasti kertomalla saadaan 
esim. EPROM-ohjelmointi- 
laitteissa tarvittavat 12-25V:n 
jännitteet. 

Koska C-64:ssä ei ole varsi¬ 
naista asynkronista sarjaliityn- 
tää (RS-232), prosessorin on 
simuloitava ohjelmallisesti sel¬ 
laista. Esikuvana on käytetty 
6551 :tä. RS-signaalit tuotetaan 
käyttäjäriportissa. Simulointi¬ 
menetelmällä ei tietenkään 
päästä kovin suuriin nopeuk¬ 
siin, jokin 600 bps yhtä aikaa 
molempiin suuntiin on maksi¬ 
mi. Jos ei ole baudinarkomaani 
eikä RS-sarjaliitynnälle ole 
muuta tarvetta, sarjaportti jää 
vapaaksi, joten omien laittei¬ 
den liittäminen tietokoneeseen 
käy mainiosti sen kautta. 

Lähinnä RS-käytön vuoksi 
ylemmän CIA:n /IRQ-linja on 
yhdistetty prosessorin /NM1- 
ottoon. /NMI-keskeytyksiä ei 
voi ohjelmassa estää, vaan aina 
pyynnön saatuaan prosessori 
siirtyy keskeytysrutiiniin. 

Prosessorin I/O-portti 

Commodore 64:n prosessorissa 
6510:ssa on valmiina kuusibit- 
tinen I/O-portti. Portin tiedon- 
suuntarekisteri on osoitteessa 
0000 ja tietorekisteri osoittees¬ 
sa 0001. I/O-portti on aina pro¬ 
sessorin osoitettavissa muusta 
l/0:sta riippumatta, joten sen 
avulla voidaan valita, onko 
osoiteavaruuden kohta 

$DOOO-$DFFF RAM vai 1/ 
O-lohko. (Jos valinta tapahtui¬ 
si normaalin l/0:n avulla, 
RAM:ksi vaihto olisi kyllä 
helppoa, mutta palautus takai¬ 
sin l/0:ksi ei enää onnistuisi¬ 
kaan.) Muukin muistiavaruu¬ 
den manipulointi (Kernal 
ROM, Basic ROM vs. RAM) 
hoidetaan tämän sisäänraken¬ 
netun I/O-portin avulla. Kaset¬ 
tinauhurille kirjoitus ja sen 
moottorin ohjaus tapahtuvat 
myös tämän portin kautta. 


Superrelekortti 

Jos tietokoneella halutaan oh¬ 
jata lamppua, monitoria tai ra¬ 
diota, täytyy tietokone tavalli¬ 
simmin eristää galvaanisesti 




Kuva 1. Kasettiportin tinkiminen yleismittarilla. Kasettipnrtti on kuvattu 
ylhäältäpäin. Yleismittarin on oltava jännitealueellu. Huomaa 



Kuva 2. Reikälevyn langoitus. 
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Relekortin kytkentäkaavio 


laitteen virtapiireistä. Tietoko¬ 
neen ja ulkopuolisen laitteen 
maatasot eroavat usein toisis¬ 
taan niin paljon, ettei suora 
liittäminen onnistu. Puolijoh¬ 
teilla ei myöskään pysty ohjaa¬ 
maan suuria virtoja ilman hävi¬ 
öitä. Vaihtovirran ja varsinkin 
suurehkojen, yli 100 voltin jän¬ 
nitteiden ohjaaminen on myös 
ongelmallista. Vanha konsti on 
parempi kuin pussillinen uusia. 
Tällaiseen käyttöön rele on 
omiaan. 

Tämänkertainen laite lienee 
yksinkertaisin mahdollinen re- 
lekortti, jonka C-64;ään voi 
liittää. Pakollisten liittimien li¬ 
säksi mukana on vain tarpeelli¬ 
sin, rele ja diodi. 

Releitä ei saa tai ei ainakaan 
pitäisi ohjata suoraan I/O-pii- 
ristä saatavalla virralla. MOS- 
piirit eivät pysty antamaan vir¬ 
taa vähänkään isomman releen 
käämiin, ja jos suojadiodi on 
unohtunut pois kytkennästä, 
releen päästäessä (rele palaa 
lepotilaan virrankulun loput¬ 
tua kelassa) induktiojännite 
voi tuhota I/O-piirin. Tavalli¬ 
sesti käytetäänkin joko TTL- 
piiriä tai transistoreita I/O-an- 
tojen suojana. 

Kasettiportista saadaan val¬ 
miiksi suojattu ja vahvistettu 
signaali, jonka jännitetaso on 
tavallisimpien releitten käyttä¬ 
mä 6V. CASS MOTOR on siis 
mukava vaihtoehto käyttäjän- 
portin monille linjoille, kun ei 
tarvita useita releitä. Releen 
kanssa ei välttämättä tarvita 
edes suojadiodia. mutta mi¬ 
tään pahaa sen käyttämisessä 
ei tietenkään ole. Moottorin 
jännitteen lisäksi kasettiportis- 
sa on nauhan luku- ja kirjoitus- 
linjat. toimintatunnistus sekii 
käyttöjännitelinjat (+5V ja 
maa). 

Näin yksinkertaiselle lait¬ 
teelle ei oikein kannata tehdä 
painokytkentälevyä. Tavalli¬ 
nen reikälevy käy. Kuvassa 2 
on reikälevyn johdotus kupari- 
puolelta katsoen. 

Releen asentaminen 

Päällimmäisenä hankaluutena 
on se. etteivät liittimen ja rei¬ 
kälevyn rasterit oikein sovi toi¬ 


siinsa. Kortinreunaliittimen 
korvakkeet ovat 0,156 tuuman 
välein, kun taas kupariliusko- 
jen väli on 0.100 tuumaa. Juot¬ 
taminen onnistuu kyllä, vaikka 
mallikappaleessakin esim. 
+5V ja CASS MOTOR ovat¬ 
kin turhan lähellä oikosulkua. 

Releen valinnassa kannattaa 
olla huolellinen. Reikälevyn 
rasteriin sopivaa relettä voi ol¬ 
la hankala löytää. Lisäksi re¬ 
leen käämin ja kytkinosan joh¬ 
timien olisi oltava riittävän 
kaukana toisistaan. Valitsema¬ 
ni järeähkö 14 ampeeria kestä¬ 
vä rele (tyyppi ITT 6TBN-E) 
meni paikoilleen vain lievää 
väkivaltaa käyttäen. 

Releen kytkimien kontak¬ 
teista kaksi on samalla linjalla. 
Niitä on taivutettava niin, että 
ne menevät eri kupariliuskan 
reikiin. Lisäksi käämin piikit 
ovat samalla liuskalla. Niiden 
väliin pitää saada katkos. Ku¬ 
parin katkaiseminen käy par¬ 
haiten reiän kohdalta joko 
veitsellä tai ruuvimeisselillä. 
Varmuuden välttämiseksi olen 
katkaissut kuparin molempien 
väliinjäävien reikien kohdalta. 
Katkaisu olisi hyvä varmistaa 
yleismittarilla kokeilemalla. 

Jos CASS MOTOR ja GND 
sattuvat jäämään oikosulkuun, 
palaa C-64:n sisäinen sulake. 
Se ei ole halpaa lystiä, ellei itse 
osaa vaihtaa uutta tilalle. 

Relekorttiin kytkettäviä lait¬ 
teita varten olen käyttänyt rivi- 
liitosrimaa. Sitä on saatavilla 
myös kapeammalla rasterilla 
(n. 5 mm), jos kortti tuntuu 
levenevän liiaksi. 


Varo verkkojännitettä 

Jos käyttää verkkojännitettä, 
laitteen juotospuoli on syytä 
suojata esimerkiksi eristeteipil- 
lä. Jos pöydällä ajelehtii irralli¬ 
sia johdonpätkiä tms. ne saat¬ 
tavat aiheuttaa kiusallisen (ja 
kalliin) oikosulun. Laitteen 
käyttöturvallisuuskin paranee, 
kun jännitteellisiä osia ei voi 
koskettaa vahingossakaan. 

Releen ohjaukseen ei tarvita 
konekielen hallintaa. Prosesso¬ 
rin sisäinen I/O-rekisteri 
(osoitteissa 0 ja 1) ohjaa kaset- 
tiporttia. Bitti 5, jonka arvo on 
32, on kytketty CASS MO- 
TOR-linjaan. Rele vetää, kun 
bitti on nollatilassa ja päästää 
bitin vaihtuessa ykköstilaan. 

Käyttöjärjestelmää 

huijattava 

Päänsärkyä aiheuttaakin lähin¬ 
nä käyttöjärjestelmä. Se nimit¬ 
täin luulee, että kasettiaseman 
moottori käy omia aikojaan ja 
kytkee sen pois! Kytkentään 
on sen tähden merkitty yhteys 
maan ja CASS SENSEn välil¬ 
lä. Yhteys huijaa käyttöjärjes¬ 
telmää luulemaan, että kasetti- 
porttiin on kytketty nauhuri, 
jossa on kelaus, luku- tai kir¬ 
joitusoperaatio meneillään. 
Yhteys on tarpeen silloin, kun 
halutaan releen vetävän heti 
tietokoneen käynnistämisen 
jälkeen. Jos se ei ole tarpeen, 
yhteys voidaan korvata seuraa- 
villa Pokeilla: 

POKE 0, PEEK(0) OR 16 


POKE 1. PEEK(I) AND 239 

Ensimmäinen käsky asettaa 
tiedonsuuntarekisterin bitin 4 
ykköseksi. Kun CASS SENSE 
on asetettu annoksi, voidaan 
sen tila nyt määrätä sisäisesti. 
Seuraava keskeytys luulee 
CASS SENSEn olevan nollas¬ 
sa, vaikka se olisikin kytkemät- 
tömänä. 

Käyttöjärjestelmän huijaus¬ 
ta on vieläkin syytä jatkaa. Re¬ 
lettä ei nimittäin saa nyt pois 
päältä. Onneksi nollasivulin on 
sopiva lippu tätä varten. Jos 
muistipaikassa 192 on nolla, on 
nauhaa mahdollista kelata (so. 
moottori käynnistyy yhdistet¬ 
täessä CASS SENSE ja maa ja 
sammuu erotettaessa ne). 
Muistipaikan arvon ollessa eri- 
suuri kuin nolla, käyttöjärjes¬ 
telmä ei vaikuta moottorin 
päälläolemiseen. 

Siis POKE 192,1. 

Nyt käsky 

POKE l. PEEK(l) OR 32 
aiheuttaa releen päästärilisen 
ja käsky 

POKE 1, PEEK(l) AND 254 

aikaansaa vetämisen. 

Koska prosessorin integroi¬ 
dulla I/O-rekisterillä ohjataan 
kasettiportin lisäksi muistiava¬ 
ruutta. jotkut kernalin ja I/O- 
lohkon alle jäävää muistia 
($DOOO-$FFFF) hyödyntävät 
ohjelmat joutuvat käsittele¬ 
mään rekisteriä 1 taajaan. 
Useinkaan tällöin ei ole ajatel¬ 
tu, että rekisterin muilla biteil¬ 
lä olisi jotain väliä, vaan niitä 
vaihdellaan mielivaltaisesti. 
Jos relekortti on portissa ja täl¬ 
laisia ohjelmia käytetään, tu¬ 
loksena on melko varmasti pä¬ 
rinää ja kolahtelua releen vetä¬ 
essä ja päästäessä. 

Neljä johtoa 

Ensi kerralla on "paikallisver¬ 
kon” rakentamisen vuoro. 
Laitteella voi liittää kaksi 
Commodore 64:ää toisiinsa yh¬ 
teyteen, joka toimii tosi nope¬ 
asti. Mukana seuraava ohjelma 
mahdollistaa kuvaruudun ja 
muistissa olevan ohjelman siir¬ 
ron koneesta toisessa koneessa 
pyörivää ohjelmaa häiritsemät¬ 
tä. ■ 
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Kuvaruudun tallennus 

Kuvaruudun voi tallentaa ilman Simons’ Basicia allaolevilla 
komennoilla. 

Muistipaikka 194 vastaa tallennettavan muistialueen 
alun korkeaa tavua ja 193 alun matalaa tavua. Muisti¬ 
paikka 175 on muistialueen lopun korkea ja 174 matala 
tavu. 

Kuva tallentuu levylle nimellä "nimi” ja se voidaan 
ladata takaisin käskyllä LOAD”nimi”,8,l. 

SYS 57812'nimi",8 
POKE 194,4:POKE 193,0 
POKE 175,7: POKE 174,232 
SYS 62954 

Input-editointia 

C-64:n input-rutiinin voi hoitaa monella tavalla. Joskus voi 
inputin ”?”-merkistä olla haittaa. Sen voi poistaa seuraa- 
valla komennolla 

POKE 19,l:INPUT”anna nimi”;NI$:POKE 19,0:PRINT 

Tällöin kysymysmerkki katoaa, eikä pelkkä 
(RETURN) riitä vastaukseksi. 

C-64:n mainion kuvaruutueditorin saa liitettyä ohjel¬ 
miinsa liittämällä niihin alla olevat ohjelmarivit. Rivin 30 
voi korvata rivillä 30 B$=B$, jollei syötettäessä tarvita 
pilkkuja. 

10 OPEN 1,0: REM AVAA KANAVAN NÄPPÄIMISTÖLLE 
20 INPtJTttl, A$:PRINT 

30 B="":FOR R=512 TO 600:IF PEEK(R)<>0 THEN 
B$=B$ t-CHR$(PEEK(R)) : NEXT 
40 REM KASITELAAN SAATU B$ 

50 GOTO 20 

Kääntämisavuksi 

Ohjelmien kääntäminen Vioin ja C-64:n välillä olisi help¬ 
poa, mutta muistipaikat ovat suurelta osin erilaisia. Ohessa 
on muutamia yleisimmin käytettyjä. Luettelo ei ole täydel¬ 
linen ja olisikin mukava, jos tekijät ohjelmien ohessa ker¬ 
toisivat pokejen merkityksistä hieman laajemmin. 

Matti Pirinen, Otanmäki 


C-64 



VIC-20 

56320 & 

56321 

=> 

57173 

.joystick 

54297 & 

54298 

-> 

36872 

& 36873 paddle 

56325 


= > 

37157 

kursorin nopeus 

53272 


= > 

36869 

kuvaruutumuistipaikka 

53281 


= > 

36879 

taustan väri 

54296 


=> 

36878 

äänenvoimakkuus 

54273 


= > 

36876 

ylätaajuus 

54272 


= > 

36875 

aalataajuus 

650 


= > 

650 

näppäinten toisto 


Levyn sisällys ohjelmaa tuhoamatta 

Levyn jonkin tiedoston nimeä tarvitsee usein sellaisessa 
tilanteessa, jossa tavallisen LOAD"$'\8 -komennon käyttö 
ei ole mahdollista tai aiheuttaa turhaa ajanhukkaa. Oheis¬ 
ten komentorivien hyöty tulee esiin erityisesti silloin, kun 
ohjelma kysyy tiedoston nimeä. Mikäli tiedostoluettelon 
lukee tavalliseen tapaan, tuhoaa se ohjelman ja sen joutuu 
latamaan uudelleen ja käynnistämään alusta. 

Ongelma on ratkaistu siten, että aluksi siirretään Basicin 
alku ohjelman lopun yli, sitten ladataan sisällysluettelo, 
listataan se ja lopuksi palautetaan aikaisemman ohjelman 
alku ja loppu oikeille paikoilleen. 

Juha Knuutila, Tampere 

POKE 44, PEEK ( 46 ) +1: LOAD , 8 

LIST 

POKE 46,PEEK(44)-1:POKE 44,8 

Ohjelman suojaus 

Joskus haluaa, etteivät asiaankuulumattomat pääse käyttä¬ 
mään tiettyjä ohjelmia. C-64:n Basicissa ei ole suojauskäs- 
kyä ja listaus on vaikea saada näkymättömäksi niin, ettei 
esimerkiksi salasanaa huomaa. Seuraava koodi siirtää var¬ 
sinaisen Basic-ohjelman alkamaan muistissa hieman myö¬ 
hemmin, jolloin latauksen jälkeen ei listauksessa näy ku'* 
käynnistysohjelman hyppyosoite. 

Kirjoita NEW ja sen jälkeen alla oleva ohjelmarivi j 
komentorivit. 

Toinen komentorivi sisältää ohjelman käynnistävä 
konekielikoodin, joka sijoittuu osoitteesta 2297 alkaen. 

Kirjoitettuasi rivit lataa tai kirjoita suojattava ohjelma 
Ohjelman pysäyttämisen myöhemmin tekee mahdottr 
maksi käsky POKE 808,232 jollain ohjelman alkuriveistä. 

Ohjelman ollessa valmiina tallenna se suojattuna komen¬ 
nolla 

POKE 44,8:SAVE "ohjelman nimi”,!aitenumero 

Suojauksen jälkeen ohjelma voidaan ladata normaalisti 
ja käynnistää RUN-käskyllä. Ennen ajoa listattaessa tulos¬ 
tuu vain käynnistysrivi SYS-käskyineen. Käynnistyksen jäl¬ 
keen ohjelma voidaan normaalisti listata, jos se saadaan 
pysäytettyä, siksi STOP-näppäimen lamaannuttava käsky 
on tarpeen. 

1000 SYS 2297 
K=2297 

POKE K,169:POKE K+1,9 
POKE K+2,133:POKE K+3,44 
POKE K+4,76:POKE K+5,142 
POKE K+6,166 

POKE 44,9:POKE 2304,0:NEW 
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TIUKKAA TIETOA KONEISTA, COMMODORESTA! 
OHJELMOINTIA! OHJELMALISTAUKSIA! 
OHJELMOIOTTVINKKEJÄ! HYÖTYOHJELMIA! 
OHEISLAITTEITÄ! 

PELEJÄ! SILKKAA COMMODOREÄ! 

Laitetoimittajista riippumaton. Luonteva jatko MikroBITILLE: 
Yhdes sä ne muodostavat mikroilijan täydellisen paketin. 
MikroBITTI on mikroilijan peruslehti, C=lehti syventää tietosi 
C ommodore sta. 

MikroBITTI on Suomen ja Pohjoismaiden suuri n kotitieto¬ 
koneen käyttäjille tarkoitettu lehti. MikroBITTI on aloittavan 
mikroilijan lehti, pääset nopeasti ja helposti sisälle mikrojen 
maailmaan. 

Yhtä hyvin MikroBITTI on kuitenkin pidemmälle ehtineen 
oma lehti, se sisältää runsaasti ohjelmointi vinkkejä, opastaa 
hyötykäyttöön, se kertoo kaikesta siitä, mitä mikrollasi voi 
tehdä. MikroBITISSÄ sinulla on kaikki eväät jatkuvaan itsesi 
kehittämiseen. 

C=lehti ilmestyy 6 kertaa vuodessa, neli värisenä, 64-sivuisena 
MikroBITTI ilmestyy 11 numerona vuodessa, nelivärisenä, 
n. 900 sivua vuodessa. 










GU&U 


HANNU POHJANHEIMO 


Maailmalla voimak¬ 
kaasti menestyneen GE- 
OS-käyttöjärjestelmän 
pahimpana puutteena 
on tiettyjen eksoottisten 
merkkien puute. Gu¬ 
rumme kertoo miten 
GEOSin merkistö ra¬ 
kentuu ja miten sitä voi 
muuttaa. Esimerkkilis¬ 
taus tuo kirjaimet Ä, Ä 
ja Ö, joten ohjelmiensa 
hyötykäyttöä halajavat 
pääsevät piinasta. 

G EOS-levykkeen sisällyslu¬ 
ettelo poikkeaa hiukan 
normaalista (taulukko 1). En¬ 
simmäiset 21 tavua käyttää 
GEOS normaalin DOSin ta¬ 
paan tiedoston nimen ja pai¬ 
kan tallentamiseen. Tiedosto¬ 
jen nimissä on kuitenkin käy¬ 
tetty poikkeavaa merkkikoo¬ 
dausta. Isot kirjaimet ovat ai¬ 
van normaaleja, mutta pienten 
kirjaimien CHR$-arvo on ison 
kirjaimen arvo + 32. Seuraa- 
vat kaksi tavua osoittavat info- 
ruudun sisältävään sektoriin, 
jossa on muunmuassa ikonin 
kuvaus. 

Mikäli tiedosto on VLIR- 
tyyppinen, sijaitsee sisällyslu¬ 
ettelon osoittamassa paikassa 
apusisällysluettelo, jossa on 
osoittimet varsinaisen ohjel¬ 
man eri lohkojen alkuun. Oh- 
jelmalohkojen alussa kaksi ta¬ 
vua osoittaa lohkon seuraavaa 
uraa ja sektoria. 

Kirjainten muodostus 

Koska GEOS toimii tarkkuus- 
grafiikkatilassa, ei merkkejä 
muodosteta normaaliin 8x8 
ruuudukkoon, vaan kaikki 
merkit muotoillaan vierekkäin 
siten, että erottimena on yksi 
tai useampi bitti. Tämän jäl¬ 
keen koko rivi jaetaan kahdek¬ 
san bitin levyisiin tavuihin, jot¬ 
ka koodataan rivi kerrallaan 
vaakasuoraan edeten. Tämä 
on muistettava myös omien 
merkkien teossa, sillä jos muu- 


Skandit GEOSiin 



tat esimerkiksi huutomerkin ti¬ 
lalle leveämmän merkin, jou¬ 
dut siirtämään koko loppumer- 
kistöä eteenpäin. Tarvittavien 
rivien määrä riippuu merkin 
korkeudesta. 

Seuraavana on esimerkki 
univercity fontin 10 pisteen 
merkistöstä (pistekoko ilmoit¬ 
taa merkin koon). Kuvassa 1 
on levyllä oleva heksakoodi 
(levykkeen tutkimiseen käytin 
1541:n demolevyllä olevaa oh¬ 
jelmaa Display T&S). Kun le¬ 
vyllä oleva koodi puretaan pa¬ 
perilla binaarimuotoon vaaka¬ 
suorassa suunnassa, muodos¬ 
tuu osa kirjaimista ABCD (ku¬ 
va 2). Purkaminen aloitetaan 
tavusta $23 ja edetään kolme 
tavua, sen alle jatketaan tavus¬ 
ta $63 alkaen jälleen kolme ta¬ 
vua. Samalla tavoin jatketaan 
tavuista $A3 ja $E3 aloittaen. 
Kuvassa 1 on kehystettynä ky¬ 
seiset tavut. 

Omia merkistöjä voi raken¬ 
taa muokkaamalla oheista 
skandinaaviset merkit tekevää 
ohjelmaa. Huomaa kuitenkin 
ohjelmassa oleva tarkistus¬ 
summa. 

Listauksessa 1 on lyhyt esi¬ 
merkki, joka vaihtaa ABCD:n 
tilalle joukon kyrillisiä kirjai¬ 
mia. Ensimmäinen data osoit¬ 
taa rivillä 80 määrätyn uran ja 
sektorin 255:nteen tavuun 
(bufferpointer). Sitä seuraavat 


1. tavun ylin rivi, siirto seuraa- 
vaan tavuun, 2. tavun ylin rivi, 
seuraava tavu ja 3. tavun yläri- 
vi. Negatiiviset datat osoittavat 
seuraavan uran ja sektorin. Si¬ 
tä seuraa ensimmäinen tavu 
toiselta riviltä jne. Viimeinen 
rivi lopettaa ohjelman. 

Skandiohjelma 

Listauksen 2 ohjelma muodos¬ 
taa univercity fonttiin 10, 12 ja 
14 pisteen kokoisiin merkkei¬ 
hin skandit. Skandit sijaitsevat 
näppäimistössä hieman erikoi¬ 
sesti, koska ohjelma olisi muu¬ 
toin venynyt tarpeettoman pit¬ 
käksi, kuten edellä merkkien 
koodaussysteemistä ilmeni. 
Mutta tämähän on vain ensi¬ 
apua siihen saakka, kunnes 
valmistaja saa fontit päivi¬ 
tettyä. 

Ä=@ 

Ö=# 

Ä=C= + miinus 
ä=* 
ö=nolla 
ä=C= + ★ 



Kuva 2. Univercity fonliri kymmenen 
pisteen kirjainten A, B,C ja D muo¬ 
dostuminen 


230 

DATA 

225,68,226,241,227,31:REM C2 


231 

DATA 

-1,-6,35,77,36,19,37,145:REM 

52 

232 

DATA 

99,85,100,21,101,80:REM 5A 


234 

DATA 

163,84,164,245,165,94:REM D4 


235 

DATA 

227,84,228,53,229,81:REM AI 


236 

DATA 

-1,-14,37,84,38,85,39,81:REM 

5C 

237 

DATA 

101,100,102,147,103,145:REM 

12 

238 

DATA 

165 ,69,166,17,167,30:REM A4 


239 

DATA 

-1,-l,300,300:REM IE 



Listaus I. Kyrillisiä merkkejä. Vaihda nämä data-rivit listauksen 2. datarivien 
tilalle. Muista poistaa tarkistussumma. 


Koska nollasta on tehty Ö- 
kirjain suosittelen käytettäväk¬ 
si nollan tilalla isoa O-kir- 
jainta. 

Jos tarvitset isompia kirjai¬ 
mia otsikoihin tai muuhun vas¬ 
taavaan, käytä GeoPaint-oh- 
jelmaa, jolla lisäät tarvittavat 
pisteet A:n tai 0:n päälle. 
Tekstit voit siirtää paikalleen 
photo manageria käyttäen. 

Ohjelman alussa tarkaste¬ 
taan datojen oikeinkirjoitus. 
Jos kaikki on kunnossa tulos¬ 
tuu ruutuun teksti "datat oi¬ 
kein” ja merkkien teko alkaa. 
Jos ruutuun tulee teksti "data¬ 
virhe" tarkista datat huolella ja 
korjaa löytyvät virheet. 

Kun ohjelma toimii, tee seu¬ 
raavasti: 

Ota kopio GEOS-levykkeestä. 
Älä missään nimessä tee muu¬ 
toksia alkuperäiselle levyk¬ 
keelle. Kirjoita ohjelma ja tal¬ 
lenna se levylle. Lataa GEOS. 
Formatoi toinen levy GEOSil- 
la ja kopioi siihen univercity 
font. Levyllä ei saa olla mitään 
muuta, sillä ohjelma ei silloin 
välttämättä toimi. Se toimii 
vain kun fontit alkavat levyn 
alusta. 

Valitse nyt GEOSin valikos¬ 
ta Basic ja lataa skandiohjel¬ 
ma. Vaihda asemaan edellä 
valmistettu levyke ja käynnistä 
ohjelma. Kun ruutuun ilmes¬ 
tyy OK, laita GEOS-levyke 
asemaan ja paina restore-näp- 
päintä ja palaa GEOSiin. 
Vaihda jälleen levyasemaan 
fonttilevyke ja muuta tiedos¬ 
ton nimi file-rename-komen- 
nolla. Nyt voit kopioida skan¬ 
dit työlevylle, jolta kuitenkin 
pitää ensin poistaa univercity 
font. Toimintaa ei ole testattu 
1571-levyaseman eikä GEOS 
1.0:n kanssa, joten varovaisuus 
ei näiden kanssa ole pahit¬ 
teeksi. ■ 
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URA 1 

SEKTORI : 6 



00: 0! 0E 

00 00 06 20 O0 

00 


08: 00 00 

20 19 00 00 00 

9F 

..* . 

10 9C 92 

24 48 84 00 00 

00 

. .*H_ 

18: 2D 10 

83 20 40 28 A2 

00 


20 00 ll 

1C 111 14 52142 

11 


28 45 05 

24 STKlh 28 

02 

E. tl. 

30' 83 88 

A2 88 02 88 29 

05 


38: 40 26 

40 02 02 01 00 

10 

» 0. 

40 40 00 

00 00 60 20 09 

00 

@. 

48: 00 00 

4? 26 00 00 08 

00 

..IS.... 

50: 2fl 94 

28 08 9F 10 80 

12 

*.<. 

58 24 11 

05 20 80 28 A2 

01 

*. . . 

80 0! 01 

22|29 14 11142 

10 


68 45 05 

44 i-A'K 88 28 

02 

E.D*. .<. 

70: 80 88 

94 49 14 50 48 

84 

■ ■ ■I■PH. 

78 00 @6 

7! 8E 67 ID CC 

D2 


80 51) 9C 

67 ID 6^ 74 02 

82 


88 80 SE 

49 80 00 00 88 

3F 

• tl _ 7 

90- 28 68 

10 18 44 10 00 

12 

C...D... 

98 24 23 

89 3C F9 47 22 

92 

JB.C.G". 

80: ?C 32 

5Di 29 E4 tl 73 

90 

,.Ä)_ 

08 70 05 

3424 Hfi BO 29 

02 


80 70 38 

94 55 03 50 88 

34 

...U.P.. 

B8 ; 00 09 

40 52 92 25 24 

54 

..JR.MtT 

C0: 52 52 

94 05 80 24 02 

62 

RR. . 

Ce 52 42 

49 00 00 0O 08 

14 

RBI . 

D0 18 16 

2R 18 40 7C 3C 

22 


D8 24 40 

51 02 38 48 9E 

04 

*@Q..H.. 

E0 08 44 

55145 14 lii 42 

13 

.DUE..B. 

E8 : 45 05 

84 20 RO 8B C8 

BC 

E . 

F0 : 03 88 

94 55 08 20 38 

44 

...U. .D 

F6 00 07 

40 12 F2 25 24 

58 

.. J. . tisy. 


Tavu 

Merkitys 

1 Basic 

0-20 

Kuten normaalilla le- 

2 Konekieli 


vyllä 

4 Järjestelmäohjelma 

21-22 

Osoittavat inforuudun 

(esim. Kernal) 


sisältävään sektoriin 

5 Työkaluohjelma (esim. 

23 

Kertoo tiedoston muo- 

Calculator) 


don. 0=SEQ, 

6 Käyttöohjelma (esim. 


1=VLIR 

GeoPaint) 

24 

GEOSin käyttämä tie- 

8 Kirjaimisto 


dostotyyppi (taulukko 

9 Kirjoitinohjain 


2). 

10 Syöttöohjain (esim. 

25-29 

Päiväys 

joystick) 

30-31 

Tiedoston koko blok- 



keina. 



Kuva I. Vnivercity fani -merkistö levyllä. 


Taulukko I. Yhden tiedoston varaa¬ 
mat 32 tavua GEOS-levykkeen sisäl¬ 
lysluettelossa. 


Taulukko 2. Geosin käyttämät tie¬ 
dostotyypit 


Listaus 2. Skandinaaviset merkit. 

10 REM SKANDIOHJELMA HANNU POHJANHEIMO:REM A 
B 

20 PRINT"<CLR >LA1TA OHJEIDEN MUKAISESTI VALMI 
STELTU LEVYKE ASEMAAN JA PAINA RETURN":RE 
M 48 

30 GETA*:IFA*=""THEN30:REM E9 
40 READA:B=BtA:IFAJ256THEN60:REM A2 
50 GOTO40:REM 02 

60 IF B< >48920THENPRINT“<DOWN>VIRHE DATOISSA" 
: ENO: REM B0 

70 PRINT"<DOWN>DATAT KUhNOSSA"1RESTORE:PR1NTB 
:REM 30 

80 T=1:s=13:OPEN15,8,IS,"10“:GOSUBIS0:REM S3 
90 OPENI ,8,2, "#":PRINT#15,“U1 : ■{2,-0;TJS:GOSUB 
190:REM EA 

100 READBP,BY:REM 0S 

110 IFBP<0THENGOSUB150:T=ABS<BP>:S=ABSCBY):PR 
INT#15,“UI: ";2;0;T;S:GOTO100:REM ED 
120 IFBP 7256THEN160:REM 55 

130 PRINT» 15,"B-P";2;BP:PRINT«1,CHR*<BY)J:REM 
82 

140 GOTO 100:REM 5F 

150 PRINT#15,"U2:";2:0;T;S:GOSUB190:RETURN:RE 
M 40 

180 CL0SE2:GOSUB190:PRINT#15,"10":REM CC 

170 GOSUB190:CLOSE15:REM C8 

180 PRINT "OK":ENO:REM 15 

190 INPUT# 15,VN,VI*,VU ,VS:REM IE 

200 1FVN=0THENRETURN:REM 41 

210 CL0SE2:CLOSE15:PR INTVN,VI *,VU,VS:ENO:REM 
88 

220 REM 10 POINT:REM 83 

230 DATA205,145,214,88,224,42,244,238,245,44, 
246,130,-1,-B,l1,4,15,142,IB,28,20:REM 42 
240 DATA 128,23,8,24,13,34,8,54,40,55,69,56,63 
,75,10,79,17,80,42,84,142,87:REM 52 
250 DATA 17,88,196,98,20,113,68,120,7,139,14,1 
43,32,144,168,148,81,162,20,183,228:REM AF 
260 0ATA184,5,203,17,207,32,208,152,212,79,22 
6,34,248,8,249,135,-1,-14,131REM 31 
270 DATA 143,17,32,18,140,22,81,36,62,56,9,57, 
196,58,15,59,137,77,17,81,171REM 57 
280 DATA86,81,100,85,120,9,121,68,122,18,123, 
73,141,17,145,14,150,1431REM 68 
290 DATA 164,65,184,233,185,164,186,16,187,71 , 
205,15:REM 18 


300 REM 12 POINT:REM 64 

310 DATA -1,-9,205,145,214,38,228,80,243,216, 
250,44,251,130,-1,-17,19,8,23:REM IB 
320 DATA 142,24,28,28,128,32,0,44,24,67,80,68 
,69,69,63,91,20,95,17SREM C8 
330 DATA 100,143,101,0,104,24,116,36,139,144, 
140,132,141,7,163,60:REM 59 
340 DATA 167,32,168,168,172,80,173,136„176,36 
,188,36,213,5,235,66:REM 9F 
350 DATA 239,32,240,152,244,71,245,138,248,66 
,-1,-4,6,66,29,17,30,196,31,8:REM 3B 
360 DATA 32,131,53,30,57,32,58,140,62,72,63,1 
90,86,66,78,66,102,132,103:REM A7 
370 DATA 8,104,132,125,34,129,32,130,138,134, 
80,135,136,138,66,150,126,173:REM 38 
380 DATA 19,174,132,175,31,176,196,197,66,201 
,17,202,10,206,80,207,136,222:REM 42 
390 DATA 129,245,18,246,228,247,18,248,68,-1, 
-12,15,66,19,14,20,42,24,143:REM 0B 
400 DATA 25,128,40,129,63,211,65,16,66,67,87, 
62:REM 13 

410 REM 14 POINT:REM 68 

420 DATA-1,-7,205,80,206,68,211,30,215,20,228 
,136,229,32,-1,- 13,S,24,31, 16:REM 40 
430 DATA35,87,36,78,41,0,45,0,58,73,59,32,87, 
8,89,36,115,40,119,72,120,149:REM 85 
440 DATA 125,0,129,0,142,73,143,32,171,16,173, 
24,199,16,203,16,204,84,208:REM FF 
450 DATA4.209,248,213,28,226.66.227,128 ,255.1 
6,-1,-2,3,36,29,124,33,16,34:REM 32 
460 DATA84,38,5,39,4,43,34,56,130,57,128,85,1 
6,87,36,113,130,117,16,118,76:REM 80 
470 DATA 122,4,123,125, 140,4,141,65,169,16,171 
,66,197,62,201,16,202,70,207:REM 31 
480 0ATA132,224,4,225,65,253,120,255,66,-1,-l 
0,27,66,31,16,32,69,36,5,37:REM FD 
490 0ATA4,54,15-55,227,83,32,85,126,111,130,1 
15,16,116,69,120,5,121,4,138:REM 31 
500 DATA8,139,34,167,96,169,66,195,130,199,8, 
200.149 ,204.5.205,12,209,34:REM 21 
510 DATA223,20,251,168,253,129,-1,-18,25,134, 
29,7,34,136,35,244,52,16:REM 68 
520 OATA53,20,81,88,83,123,84,14,103,122,114, 
8,-1,- 1,300,300:REM 3F 
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COMMODORE 

64C 

Maailman ja Suomen ylivoimaisesti 
suosituin miKrotietokone. Ainutlaatuisen 
helppo käyttää. Mahtava määrä oheislait¬ 
teita ja hyötyohjelmia. Kasvaa ominai¬ 
suuksiltaan jatkuvasti. 

Uusimpana uutuutena GEOS-käyttöjär- 
jestelmä, joka nostaa 64:n ohjelmallisen 
suorituskyvyn huippumikrojen tasolle. 
GEOS käyttää levyasemaa muistin jat¬ 
keena. Levyturbo nopeuttaa 1541-levy- 
aseman toiminnan yli viisinkertaiseksi. 
GEOS tuo uuden graafisen käyttäjäliitty¬ 
män. Se tuo 64:een ikkunoinnin, alasve- 
dettävät valikot ja hiiren käytön. 

Tutustu mullistavaan GEOSiin. Se avaa 
kokonaan uuden maailman Commodore 
64:n omistajalle. 


COMMODORE 

128 D 

Commodore 128 D tarjoaa käytännössä 
kolme tietokonetta yhden hinnalla: Tutun 
64:n lisäksi C-128-toimintatilan ja CP/M- 
tilan. Saat tehokkaan yhdistelmän työhön, 
vapaa-aikaan ja harrastuksiin. Ja samalla 
yhteensopivuuden maailman laajimpaan 
ohjelmisto- ja oheislaitevalikoimaan. 

Commodore 128 D on käyttömahdolli¬ 
suuksiltaan paljon monipuolisempi kuin 
moni paljon kalliimpi kone. 128 kilotavun 
RAM-muisti on laajennettavissa 640 K-ta- 
vuun asti. CP/M-tila soveltuu yhtä hyvin 
opetuskäyttöön kuin yritysmikroksikin. Le¬ 
vyasemana on sisäänrakennettu Commo¬ 
dore 1571, jossa on oma mikroprosessori 
ja DOS 2.7-käyttöjärjestelmä. 


COMMODORE 

PC 40 AT 

Commodore-perheeseen kuuluu myös 
täysi PC-sarja, joista PC 40 AT on uusin, 
raskaan luokan yrityskone. Kaikki Com- 
modoren PC:t ovat täysin IBM-yhteenso- 
pivia ammattikoneita yritysten kaikkeen 
tiedonhallintaan. 

PC 40 AT on nopea. Huomattavasti no¬ 
peampi kuin kilpailijansa. Se merkitsee 
etumatkaa kapasiteetissa ja tehokkuu¬ 
dessa. Kaikessa vaativassa ammattikäy¬ 
tössä. PC 40 AT:n ohjelmistovaiikoima on 
myös poikkeuksellisen laaja, kun vertaa! 
sitä saman luokan muihin koneisiin. PC 
40 AT:ssa on kuuluisa 16 värin Aga-gra- 
fiikka ja paljon muita vaativan käyttäjän 
ominaisuuksia. Ainoa asia, jossa Commo¬ 
dore PC 40 AT kaunistuu vaatimattomuu¬ 
dellaan, on hinta. Se on huomattavan 
edullinen. 


Kysy lisää omalta Commodore-jälleenmyyjältäsi I 



commodore 


10 MILJOONAN 


Maahantuoja: Oy PCI-Data Ab 
PL 148, 65101 VAASA 
puh. (961) 113 611 





























ff COMMODORE // COMMODORE 

AMIGA 500 v/% 


500 v AMIGA 2000 


Niin — tästä et ehkä vielä ole kuullut. 
Commodore Amiga 500 tulee olemaan 
vuoden Suuri Uutinen! Jokaisen hakkerin 
ja kotikäyttäjän toiveiden täyttymys. 

Amiga 500:n menestys tulee olemaan 
sama, mikä selittää Commodoren maail¬ 
man laajuuden. Sen aiheuttama kohu on 
samaa, jonka Amiga 1000 sai aikaan vii¬ 
me vuonna. Ja kysyntä sitä. mitä Com¬ 
modoren edullinen hintataso luo. 

Kysy lisätietoja Commodore-kauppiaal- 
tasi. 


Amiga 2000:ssa kiteytyy satojen mies¬ 
työvuosien taito ja yli 10 miljoonan tieto¬ 
koneen tieto. Amiga on henkilökohtaisten 
tietokoneiden joukossa aivan oma käsit¬ 
teensä. Se on kylmän tarkka ja terävän te¬ 
hokas businesspomo. Mutta samalla sie¬ 
lukas taiteilija; Grafiikan mestari: Suunnit¬ 
telijan aivot. Säveltäjänero ja orkesteri. 
Suuri kirjailija ja matemaatikko. 

Multa tärkeintä on, että sinä teet Ami- 
gasta sellaisen kuin haluat. Teet siitä 
PC:n tai AT:n tai XT:n tai UNIXin tai jonkin 
tulevaisuuden koneen. Kaikki on Amiga 
2000:ssa yhteensopivaa. Myös kaikki 
aikaisemmat Amiga 1000 -sovellukset. 
Amiga 2000 laajenee sisäisesti — äärettö¬ 
myyksiin. Ainoat rajoitukset asettaa oma 
mielikuvituksesi! 


TIETOKONEEN TIETO. 



















Commodore 64 



A merikkalainen kulta näyttää olevan arvostettua tavaraa 
Suomessa. 18 % listan peleistä on U.S. Goldin tuotantoa. 
Vain Japanilaisen Konamin kiilaaminen listan kärkeen him¬ 
mentää kullan hohtoa. 

Muutaman pykälän päähän listan lopusta jäi Gauntletin 
laajennusosa The Dccpcr Dungcons, joka tarjoaa 512 tasoa 
lisää seikkailtavaa. 

Tietokonepelien tuotantokustannukset alkavat pikkuhiljaa 
saavuttaa elokuvien tasoa. Listalla 32. olevan Gunshipin teko 
maksoi yli 1,5 miljoonaa dollaria (noin 7 000 000 markkaa). 
Viiden miestyövuoden urakka poikii nyt tulosta. Englannissa 
peliä myytiin 50 000 kappaletta ensimmäisen kuukauden ai¬ 
kana. 

Gunshipin kustannusten rinnalla kansanedustaja Pekka 
Puskan (kepu) ehdottama 120 000 markan sijoitus tupakointia 
vähentävään terveyskasvatukselliseen strategiapeliin tuntuu 
melko vähäiseltä! 


Luotettaviksi osoittautuneet 

MEDAL disketit 5.25” dsdd 


tukkuhinnoin postimaksutta: 


Vähint. 
10 kpl 
30 kpl 
50 kpl 


mk/kpl 

11 

8 

7 


Vähint. 
100 kpl 
200 kpl 
400 kpl 


mk/kpl 

6.50 

6.25 

6.00 


OC-118 on varma levyasema 
Commodorelle 


Lue artikkeli MikroBITIstä 3/87. Takuu, kuukauden 
vapaa palautusoikeus, huolto on järjestetty, hinta 
1 000 mk postimaksuineen. 


KARELIA COMPUTER 

Eeronpuistikko 13, 80160 Joensuu 
puh. (973) 821 945 


1 

Nemesis 

Konami 

2 

Masters of the Univerce 

U.S. Gold 

3 

Gauntlet 

U.S. Gold 

4 

lOth Frame 

U.S. Gold 

5 

Leaderboard Golf Executive 

U.S. Gold 

6 

Delta 

Thalamus 

7 

Arcanoid 

Imagine 

8 

The Great Escape 

Ocean 

9 

Arctic Fox 

Electric Dreams 

10 

World Games 

Epyx 

11 

Konamis Coin-Op Hits 

Imagine 

12 

Fist II 

Melbourne House 

13 

Championship Wrestling 

U.S. Gold 

14 

Double Take 

Ocean 

15 

Winter Games 

Epyx 

16 

Super Huey II 

U.S.Gold 

17 

Silent Service 

Microproce 

18 

Rana Rama 

Hetvson 

19 

Krakout 

Gremlin Graphics 

20 

Five Star Games II 

Beau Jolly 

21 

Yie ar Kung-Fu II 

Imagine 

22 

Jailbreak 

Konami 

23 

West Bank 

Gremlin Graphics 

24 

Bomb Jack II 

Elite 

25 

Acrojet 

Microprose 

26 

Starglider 

Rainbird 

27 

Ace of Aces 

U.S. Gold 

28 

Alicns 

Activision 

29 

Compendium of Hits 5 

Beau Jolly 

30 

Formula I Simulator 

Mastertronic 

31 

Bulldog 

Gremlin Graphics 

32 

Gunship 

Mikroprose 

33 

Avenger 

Gremlin Graphics 

34 

Short Circuit 

Ocean 

35 

Ninja 

Mastertronic 

36 

Platform Perfection 

U.S.Gold 

37 

Super Cycle 

Epyx 

38 

They Sold a Million III 

Ocean 

39 

Shao Lin’s Road 

Edge 

40 

Cobra 

Ocean 

41 

Prodigy 

Electric Dreams 

42 

Xevious 

U.S. Gold 

43 

Summer Games II 

Epyx 

44 

Terra Cresta 

Imagine 

45 

Mutants 

Ocean 

46 

Asterix 

Melbourne House 

47 

Future Knight 

Gremlin Graphics 

48 

Aliens 

Electric Dreams 

49 

Labyrintit 

Activision 

50 

Star Raiders II 

Electric Dreams 
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MEDIA DISKETTES MEDIA DISKETTES MEDIADISKETTES 


i 


MIKSI MAKSAISIT LEVYKKEISTÄSI UIKAA. Nyt saat laatudiskettejä 
todella edullisesti. TIESITKÖ. ETTÄ jo sadat yritykset sekä tuhannet 
harrastajat käyttävät maailmankuuluja MEDIA-TECH levykkeitä Suo¬ 
messa. Vertaile hintoja. 

5 Vt SSDD 7,—, DSDD 9,—ja 3 'h SSDD 16,—. DSDD 21, 96 TPI 
15,-, HD 21,—. 

Levykkeissä täysi takuu. Mikäli tilauksesi käsittää vähintään 50 kpl 
saat kätevän säilytyskotelon (arvo 29 mk) kaupanpäälliseksi. (HUOM! 
koteloita rajoitetusti noin 1 000 kpl) siis vain nopeimmille riittää. 
TILAA HETI, 

Nyt saat myös meiltä IBM yhteensopivan EXPRESS PC/XT tietoko¬ 
neen edullisesti 256 kb alk. 2 995—, 640 kb 4,77 MHz 3 495,—,640 
kb TURBO 4,77 — 8 MHz 3 995,— 20 megan kovalevyasemalla 
7 495,- sekä AT:n 12 995 — 

Soita tai täytä alla oleva kuponki, niin lähetämme sinulle maksutta 
täydellisen tarvikehinnaston. 

KYLLÄ KIITOS. TILAAN SEURAAVAT TUOTTEET 


5 Vt SSDD disk. . 
5 Vt DSDD disk.. 
5 Vt Säil.kot_ 


-kpl ä 7,— 
_kpl ä 9.— 


-kpl ä 29,— 


3 '6 SSDD disk.. 
3 'h DSDD disk.. 
3 'k Säil.kot_ 


_kpl ä 16.— 
-kpl ä 21,— 


-kpl ä 29.— 


(Säilytyskotelo on kovamuovinen ja sinne mahtuu noin 10—15 dis¬ 
kettiä) 

Tilaan vain ilmaisen hinnaston □ 

Tilaukseen lisätään postikulut. 100 kpl tai enemmän postivapaasti 
NIMI_ 


ARVO/AMMATTI. 
LÄHIOSOITE_ 


POSTITOIMIPAIKKA JA NR._ 
PUH. KOTIIN_ 


TOIMEEN. 


(Alle 18-vuotiaat holhoojan suostumuksella) 

MAAHANTUONTI SEKÄ MYYNTI: 

Ajan TV-VIDEO Center Oy, 

Iso-Roobertinkatu 36, 00120 Helsinki 

Puh. (90) 630 084. Avoinna ark. klo 10—18.00 la. klo 10—14.00. 
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1 Mitä mieltä 




Haluamme tehdä C=lehdestä halutun ja hyödyllisen 
jokaiselle Commodore-tietokoneen käyttäjälle. Jotta 
onnistuisimme siinä, tarvitsemme palautetta sinulta. 

Luettuasi läpi ensimmäisen numeromme toivomme 
sinun vastaavan alla oleviin kysymyksiin. Voit myös 
kertoa mistä haluaisit C=lehden kirjoittavan, mitä 
testaavan ja minkä käytössä opastavan. 


Palauta kysely osoitteella 


C=lehti 
Kysely 
PL 64 

00381 Helsinki 


Jokaista viittäkymmentä kyselyyn vastaajaa kohti arvomme kaksi 
C=lchden ohjelmalevykettä 1/87. Levyke sisältää tässä numerossa 
julkaistut ohjelmalistaukset. Levykkeet arvotaan ja toimitetaan sitä 
mukaan kun vastauksia saapuu. 

C=lehdessä julkaistut ohjelmat sisältävän levykkeen voit myös 
tilata, Näin säästyt tarkkuutta vaativalta ja usein hermojakin rassaa- 
valta naputtelulla. Vuoden lopussa julkaisemme kokoomalevykkeen, 
joka sisältää kaikki kyseisenä vuonna julkaistut ohjelmat. 

Levykkeen hinta on 69 markkaa + lähetyskulut 18 mk. Sen voit 
tilata alla olevalla kyselykaavakkeella. Levyke toimitetaan postienna¬ 
kolla. 


TUTKI ITSE YMPÄRISTÖSI SÄTEILY! 

NYT UUSI KOTIMAINEN JOKAMIEHEN 
GSI-SÄTEILYN ILMAISI N 


Vastauskuponki 

Nimi- 

Katuosoite_ 



Ilmaisee radioaktii¬ 
visen gammasäteilyn 
valo- ja ääni¬ 
signaalilla. 


Paristokayttöinen 
(mukana 9 V:n) 
alkaliparisto) 


Liitäntä 

mikrotieto- 

konee- 

seen 


Hinta: 850 mk 

+ toim.kulut 40 mk 

Lisätarvikkeet: 

— verkko- 
muuntaja: 65 mk 
liitäntäkaapeli 
Commodore 

64: 50 mk 

— Commodore 
64-ohjelmalevy 
tai -kasetti: 

100 mk 


Postinumero_ 

Postitoimipaikka. 
Ikä_ 


□ Josen voita arvonnassa lilaan laman 
numeron ohjelmat levykkeelle tallen¬ 
nettuna hintaan 69 mk + lähelvskulut 
18 mk 

O Olen tilaaja 

□ Ostin irtonumeron 

Minkä merkkisen mikron omistat_ 


Minulla on seuraaval oheislaitteet 

□ levyasema 

□ kasettiasema 

□ kirjoitin 
O modeemi 

□ piirtolevy tai valokvnä 

□ muu mikä?- 


Tilaukset allaolevalla kupongilla tai suoraan puhelimitse nu¬ 
merosta 90-810 867. 

OY SUOMEN TIETOKEHITYS AB, Hytti- 
mestarintie 6, 02780 ESPOO. 


Oy Suomen Tietokehitys Ab 
Hyttimestarintie 6 
02780 ESPOO 

Lähettäkää minulle postiennakolla .kpl GSI-sateilynilmaisinta 

ja seuraaval lisätarvikkeet: . kpl verkkomuuntajaa. kpl 

mikroliitantäkaapeiia.. kpl ohjelmalevyä. kpl ohjelmaka- 

settia. 

Nimi: .. 

Osoite: ..... 


□ En omista kotimikroa 

Peluutko tietokonepelejä □ kyllä □ ci 
Ohjelmoitko 

□ Basicilla 

□ konekielellä 

□ muulla kielellä 

□ en ohjelmoi 

Mitä hyötyohjelmia käytät 

□ tekstinkäsittely 
D taulukkolaskenta 

□ kortistointiohjelma 

□ kirjanpito-ohjelma 

□ piirto-ohjelma 

□ sävellysohjclma 

□ julkaisuohjelma 

□ muu mikä?- 


Oslan ohjelmia vuodessa_kappa¬ 

letta 

Ostan pelejä vuodessa-kappaletta 

Aion vuoden sisällä ostaa seuraaval lait¬ 
teet:._ 


Paras artikkeli alkoi sisuilta- 

Toiseksi paras artikkeli alkoi si¬ 
sulta_ 

Kolmanneksi paras artikkeli alkoi si¬ 
vulta_ 

Paras peliarvostelu oli_ 

(pelin nimi) 


Toivoisin C=lehden kirjoittavan seuraavisla aiheista: 
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PHILIPS PERSO.NALJH0N/TOR - *% 



Yhteensopiva laatuvalikoima 


Philips, maailman johtava kuvaputkien valmistaja tar¬ 
joaa vaativaan ammattikäyttöön suunnitellut tietoko- 
nemonitorit, jotka voidaan liittää useimpiin mikroi¬ 
hin. 

VCR kytkimellä varustetut mallit toimivat myös 
videomonitoreina. Kaikkiin malleihin saa lisävarus¬ 
teena säädettävän jalustan. 


Yksivärimonitorit 
alk. 990,- 

BM 7502 vihreä CVBS 
BM 7522 ruskea CVBS 
BM 7542 valkoinen CVBS 
BM 7513 vihreä 
V1DEOTTL' 

BM 7523 ruskea 
V1DEO-TTL' 

') sisältää liitäntäkaapelin 

V ärimonitorit 
alk. 2.500- 

CM 8802 CVBS+RGB+VCR 
CM 8833 CVBS+RCB+ 
RGB 1+VCR 
CM 8852 RGB + RGB 1 
CM 8873 RGB 1 
(sis. CGA+EGA+PGA) 
Lisävarusteet: Liitäntäkaa- 
peli ja säädettävä jalusta 


CM 8873, 

14” High Kcsolution 
-värimortitori 

IBM-, CGA-. F.C.A- ja PGA 
yhteensopiva 
Hcijastamaton lasi 
Musta kuvaputki 
Multisync. (autoni.) 
Juovataajuus 15,6-34 kHz 
Resoluutio (max) 850 x 
480 

4000 merkkiä 
Liitäntäkaapeli 
Jalusta lisävarusteena 


PHILIPS 



Erinomainen hinta/laatu -suhde on kaikkien Philips- 
monitorien tärkein yhteinen ominaisuus. 


Haluan lisätietoja Philips-monitoreista. 
Erityisesti: 

■ Nimi _ 

| Yritys _ 

I Osoite _ 

Postinumero _ 

■ Postitoimipaikka _ 

| Laitekanta/ merkki _ 

| Palautusosoite: Oy Philips Ab/Monitorit 
PL 255,00101 Helsinki 
























